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En este momento el mundo experimenta cambios fundamentales. Los contínuos 
avances en tecnología de computadores y comunicaciones afectan la forma 
en que las personas trabajan. La utilización de sistemas de información está 
cambiando la naturaleza propia de la sociedad que hace uso de ellos. 
Nuestra economía está basada en la información mas que en las máquinas y 
productos, derivados del petroleo que dominaron la economía industrial 
anterior. 
Los sistemas de información a través de su papel en la economía de 
información están produciendo cambios en cuatro aspectos fundamentales: 
1 . Las personas trabajan de una manera más inteligente. 
2. El concepto de industria ha cambiado.
3. Las ideas y la información tienen ahora más importancia que el dinero.
4. Los trabajadores de la información manejan la fuerza de trabajo.
Definición 
Un sistema es un conjunto de elementos organizados que interactúan para 
lograr una meta común, actuando sobre datos o información o cualquier tipo 
de materia u otros elementos, obteniendo como salida información o materia u 
otro tipo de elemento. Algunos ejemplos de sistemas se presentan a 
continuación: 
Banco Guardar Infraestructura, Dinero, bienes, Bienes, 
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Prestar servicios Personas, 
a la comunidad maquinaria. 
Características de los sistemas 
personas energía, 










Flnalldad: Es la razón de ser del sistema, todo sistema tiene una 
finalidad, por ejemplo el sistema digestivo tiene el 
propósito de procesar y asimilar los alimentos ingeridos y 
desechar los residuos. 
El•m•nto d• control: Ajusta las actividades del sistema para que continúe 
trabajando correctamente. Por ejemplo, el termostato del 
calentador hace que se prenda cuando el agua está fría 
y se apague cuando esté caliente. 
Sistema de información 






Datos + ► Infonnáción 1 
1 
Medio ambiente 
Entradas: Son los datos que alimentan al sistema. 
Sistemas 
► 
Salidas: Es la información obtenida una vez se han procesado los 
datos. 
Proceso: Obtiene un conjunto de Salidas a partir de la transformación 
del conjunto de entradas. 
Retroalimentación: Es la forma en que el sistema recibe como entradas las 
salidas producidas, con el propósito de controlar y mejorar el 
rendimiento del sistema. 
Fronteras: Son todos los componentes del sistema que se hallan dentro 
del espacio delimitado. 
Medio ambiente: Son todos aquellos elementos que rodean el sistema, de 
donde se obtienen las entradas y a donde se arrojan las 
salidas. 
Clases de sistemas 
Existen diferentes categorías de clasificación de los sistemas. Entre ellas se 
pueden mencionar: 
Naturales y artificiales 
Los sistemas naturales como su nombre lo indica son los que abundan en cada 
uno de los reinos de la naturaleza. El hombre en si, por su naturaleza es un 
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sistema natural, conformado por subsistemas como el sistema nervioso, el 
sistema digestivo y demás. 
Los sistemas artificiales los encontramos en todas partes. El sistema eléctrico se 
basa en un sistema artificial basado en uno natural. Una empresa cualquiera es 
un sistema artificial donde cada uno de sus departamentos son subsist�mas 
artificio les. 
Sistemas abiertos y cerrados 
Un sistema abierto es aquel que interactúa con el ambiente que lo rodea. Esto 
se puede observar en la mayoría de empresas, donde cada departamento 
que lo conforma se relaciona con los otros. 
Un sistema cerrado es aquel que no interactúa con su medio ambiente. En la 
mayoría de experimentos e investigaciones científicas se trata de aislar lo 
estudiado, hablándose entonces de un sistema cerrado. 
Sistemas permanentes y temporales 
Un sistema permanente es aquel que generalmente no cambia. Aunque se 
pueden presentar modificaciones, se habla de permanente cuando duran más 
que las actividades que realizan en ellos los seres humanos. Su tiempo se ve 
indefinido. 
Los sistemas temporales generalmente son aquellos que son programados para 
un tiempo, se desarrollan y luego desaparecen, como la mayoría de 
investigaciones. 
Supersistemas y subsistemas 
Cuando se estudia un sistema específico se habla también de supersistemas y 
subsistemas. El subsistema se había mencionado con anterioridad y son los 
sistemas que conforman el que se está estudiando. 
El supersistema es aquel sistema al cual pertenece el del estudio, por ejemplo 
un salón de clase pertenece a un colegio y este al sistema educativo. 
Otros Conceptos de Sistemas 
Variables 
En un sistema las entradas y las salidas varían así sean del mismo tipo. No son 





Ciertas situaciones constantes sobre las cuales se desarrolla un sistema se 
conocen como parámetros. 
Componentes 
Son las partes individualmente identificables en un sistema. Si el sistema es lo 
suficientemente grande para incluir subsistemas, se puede ir analizando los 
componentes de este último y así por niveles hasta llegar al último para 
identificar cada componente. 
Atributos de los componentes 
Todos los componentes de un sistema, sean personas u objetos tiene ciertas 
características o propiedades que se conocen como atributos y son los que 
determinan la selección de los mismos para un sistema específico. Un 
componente por sus atributos puede ser de gran utilidad en un sistema pero no 
responder a las necesidades de otro. 
Estructura 
La estructura es el conjunto de funciones que se realizan entre los componentes 
y atributos de los componentes para interactuar para lograr las metas del 
sistema. Existen relaciones en las cuales un subsistema subsiste gracias a otro. 
Existen otras relaciones en las cuales un subsistema se sirve del otro y viceversa. 
En otro tipo de relaciones los subsistemas se colaboran y comparten recursos 
para lograr el objetivo común. 
Proceso 
El proceso total es aquel que se encarga de convertir las entradas en salidas. 
Un proceso total en realidad está conformado por procesos pequeños. Por 
ejemplo un proceso de ventas se compone de los de facturación e inventarios 
entre otros. 
Enfoque de sistemas en la solución de problemas 
Para diseñar un sistema que pueda ayudar en la solución de un problema, se 
debe enfocar la situación desde todos los puntos de vista y determinar qué 
puntos se pueden identificar en el problema, las relaciones de causa-efecto 
existentes entre ellos y los intercambios que se van a requerir entre los recursos 
una vez sean definidos. 
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Características del Enfoque de sistemas: 
1. lnterdisciplinario. El enfoque a la solución de problemas y al diseño de
sistemas no está limitado a una sola disciplina, sino a todas las pertinentes que
intervienen en la búsqueda de una solución.
2. Cualitativo y cuantitativo. El diseñador no aplica exclusivamente
determinados instrumentos. La solución obtenida puede ser descrita en una
forma cuantitativa o cualitativa o mediante una combinación de las mismas.
3. Organizado. El enfoque de sistemas ayuda en la solución de grandes
problemas, incluyendo la aplicación de gran cantidad de recursos en una
forma ordenada.
Formular el problema es decisivo para. todo el diseño, ya que de allí se extraen 
los objetivos del sistema de acuerdo con las necesidades. S se salta esta etapa, 
el sistema por complejo que se haya diseñado, fallará. 
4. Creativo. El enfoque siempre debe ser original y creativo y centrarse primero
en las metas y después en los métodos.
5. Teórico. Se basa en métodos científicos, con estructuras teóricas a partir de
las cuales se pueden construir soluciones prácticas de los problemas.
6. Empírico. Buscar datos empíricos es fundamental en el enfoque. Los datos
relevantes se deben diferenciar de los que no lo son y los verdaderos de los
falsos.
7. Pragmático. El sistema ha de ser factible, producible y operable. Sus
actividades tienen por objeto cumplir con un conjunto de propósitos o
satisfacer necesidades reales.
Categorías de los sistemas de Información 
El analista de sistemas debe desarrollar diferentes tipos de sistemas de 
información con el fin de satisfacer las diversas necesidades de una empresa. 
Sistemas para el procesamiento de transacciones 
Una transacción es cualquier actividad que afecta la organización. 
Este tipo de sistemas tienen como finalidad mejorar las actividades 
empresariales de las cuales depende toda la empresa. Aunque varían de 
empresa a empresa, la mayoría incluyen las mismas transacciones, como son: 
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facturación y pago de nómina, entre otras. El procesamiento de estas 









Almacenamiento y recuperación 
Generación de resúmenes 
Todas estas actividades forman parte del nivel operacional de cualquier 
organización. El estudio de un grupo de organizaciones también muestra la 
existencia de características similares entre ellas: 
1. Gran volumen de transacciones.
2. Gran similitud entre las transacciones.
3. Los procedimientos para el procesamiento de transacciones están bien
comprendidos y se pueden describir con detalle.
4. Existen muy pocas excepciones a los procedimientos normales.
Estas características permiten establecer rutinas en las cuales se escribe qué 
buscar en cada transacción, los pasos y procedimientos a seguir, y lo que debe 
hacerse en caso de que se presente una excepción. 
Para procesar las transacciones se definen procedimientos de operación, los 
cuales son estándar. 
Los procedimientos forman parte del software del computador donde está 
implantado el sistema y se encargan también de asegurar que se siga el 
procedimiento adecuado, de acuerdo con la transacción realizada. 
Él gran volumen de transacciones precisas asociado con el nivel operativo de 
una organización junto con la capacidad de los administradores para 
desarrollar procedimientos específicos para manejarlos, conduce con bastante 
frecuencia a la implantación de ayuda asistida por computador, logrando 
formas más eficientes y eficaces para procesar los datos de una transacción. 
Todos los procedimientos conforman los programas encargados de recibir, 
procesar y presentar información. 
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Sistemas de información administrativa 
Los sistemas de información administrativa ayudan a tomar decisiones y resolver 
problemas. Las entradas a este tipo de sistema es la información generada por 
los sistemas para el procesamiento de transacciones y otro tipo de información 
que consiste en los factores que deben tenerse en cuenta para la toma de 
decisiones y las variables del medio ambiente con influencia más significativas. 
La necesidad de tomar cada una de estas decisiones se presenta con 
frecuencia y, por tanto, la información necesaria para ello debe preparase con 
regularidad. La toma de decisiones de esta manera se conocen como 
estructuradas. 
Sistemas para el soporte de decisiones 
Algunas decisiones se deben tomar sólo una vez o escasamente. Este tipo de 
sistema ayuda a los directivos que deben tomar decisiones no muy 
estructuradas, también denominadas no estructuradas o decisiones 
semiestructuradas ya que no existen procedimientos claros para tomarla y 
tampoco es posible identificar, con anticipación, todos los factores que deben 
considerarse en la decisión. 
Un factor clave en el uso de estos sistemas es determinar la información 
necesaria. En situaciones bien estructuradas es posible identificar esta 
información con anticipación, pero en un ambiente no estructurado resulta 
difícil hacerlo, ya que el obtener información puede conducir a otros 
requerimientos. 
En estos casos es imposible diseñar de antemano tanto el formato como el 
contenido de los reportes del sistema. En consecuencia, los sistemas para el 
soporte de decisiones deben tener una flexibilidad mayor que la de los demás 
sistemas de información. El usuario debe solicitar informes definiendo su 
contenido y especificando la forma para producir la información. No existen un 
archivo establecido para conseguir la información, generalmente se debe 
recurrir a diversas fuentes. Por lo tanto, en estos casos lo más importante es la 
decisión de los directivos. 
Sistemas de información en una organización 
Toda organización tiene varios sistemas de información. Cada organizac1on 
cuenta con una serie de sistemas por departamento con funciones a nivel de 
transacciones, toma de decisiones junto con la ocurrencia de requerimientos 
únicos para éstas y aplicaciones para el soporte de oficinas y departamentos. 
Por lo tanto se tienen sistemas de información para áreas funcionales en· lugar 
de un solo sistema monolítico. 
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Estrategias para el desarrollo de sistemas 
Los sistemas de información basados en computadora sirven para diversas 
finalidades que van desde el procesamiento de las transacciones de una 
empresa (la sangre de muchas organizaciones), hasta proveer soporte en la 
toma de decisiones. 
Los factores que deben considerarse en un proyecto de sistemas de 
información están representadas por tres distintos enfoques al desarrollo de 
sistemas de información basados en computadora: 
1. Método del ciclo de vida para el desarrollo de sistemas
2. Método del desarrollo del análisis estructurado
3. Método del prototipo de sistemas
Ciclo de vida para el desarrollo de sistemas 
El desarrollo de sistemas, un proceso formado por las etapas de análisis y diseño, 
comienza cuando la administración o algunos miembros del personal 
encargado de desarrollar sistemas, detectan un sistema de la empresa que 
necesita mejoras. 
El método del ciclo de vida para desarrollo de sis.temas es el conjunto de 
actividades que los analistas, diseñadores y usuarios realizan para desarrollar e 
implantar un sistema de información. 
El método del ciclo de vida para desarrollo de sistemas consta de las siguientes 
actividades: 
1. Investigación preliminar
2. Determinación de los requerimientos del sistema
3. Diseño del sistema
4. Desarrollo de software
5. Prueba de los sistemas
6. Implantación y evaluación
�nvestigación preliminar 
. La solicitud para recibir ayuda de un sistema de información genera la primera 
actividad de sistemas: la investigación preliminar. Esta actividad tiene tres 




Aclaracl6n d• la solicitud: 
Estudio d• factibilidad: 
La solicitud de proyecto debe examinarse para 
determinar con precisión lo que el solicitante desea, 
ya sea que él tenga la claro o no cómo se 
solucionaría su problema. 
Un resultado importante de la investigación 
preliminar es la determinación de que el sistema 
solicitado sea factible. 
En la investigación preliminar existen tres aspectos relacionados con el estudio 
de factibilidad: 
1. Factlbllldad técnica. Si es posible realizarlo con el equipo, software y personal
disponible.
2. Factibilidad •con6mlca. Se determina si los beneficios obtenidos serán
suficientes con respecto a los costos.
3. Factlbllldad op•raclonal. Se debe analizar si una vez desarrollado e implantado
el sistema será utilizado.
Aprobación d• la solicitud: Se deben aprobar aquellos proyectos que son 
deseables y factibles, de todas las solicitudes que se 
presentan. Después de aprobar la solicitud de un 
proyecto se estima su costo, el tiempo necesario 
para terminarlo y las necesidades de personal, y se 
ubica dentro de la lista existente de proyectos. Más 
adelante, cuando los demás proyectos se han 
completado, se inicia el desarrollo de la aplicación 
propuesta. 
Determinación de los requerimientos del sistema 
El aspecto fundamental del análisis de sisfemas es comprender todas las 
facetas importantes de la parte de la empresa que se encuentra bajo estudio, 
por lo cual se deben estudiar los procesos para dar respuesta a las siguientes 
preguntas clave: 
1. ¿Qué es lo que se hace?
2. ¿Cómo se hace?
3. ¿Con qué frecuencia se presenta?
4. ¿Qué tan grande es el volumen de transacciones o de decisiones?
5. ¿Cuál es el grado de eficiencia con el que se efectúan las tareas?
6. ¿Existe algún problema?
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7. Si existe un problema, ¿qué tan serio es?
8. Si existe un problema, ¿cuál es la causa que lo origina.?
Conforme se reúnen los detalles, los analistas estudian los datos sobre 
requerimientos con la finalidad de identificar las características que debe tener 
el nuevo sistema, incluyendo la información que deben producir, junto con 
características operacionales tales como controles de procesamiento, tiempos 
de respuesta y métodos de entrada y salida. 
Diseño del sistema 
Establece la forma en la que el sistema cumplirá con los requerimientos 
identificados durante la fase de análisis. Se comienza este proceso identificando 
los reportes y demás salidas que debe producir el sistema. Después se 
determinan los datos específicos para cada reporte y salida. Es común que los 
diseñadores hagan un bosquejo del formato o pantalla que esperan que 
aparezca cuando el sistema esté terminado. El diseño de un sistema también 
indica los datos de entrada, aquellos que serán calculados y los que deben ser 
almacenados al igual que los procedimientos de cálculo y los datos 
individuales. Seleccionan las estructuras de archivo y los dispositivos de 
almacenamiento. 
La información detallada del diseño se proporciona al equipo de programación 
para comenzar la fase de desarrollo de software. 
Desarrollo de software 
Los encargados de esta etapa (programadores) pueden desarrollar software o 
utilizar programas comprados, dependiendo del costo de cada alternativa, del 
tiempo disponible para escribir el software y de la disponibilidad de los 
programadores. 
Los programadores también son responsables de la documentación de los 
programas cual es esencial para probar el programa y llevar a cabo el 
mantenimiento una vez que la aplicación se encuentra instalada. 
Prueba de sistemas 
Se realizan una serie de pruebas para determinar si el programa cumple con los 
requerimientos de los usuarios. 
Implantación y Evaluación 
La implantación es el proceso de verificar e instalar nuevo equipo, entrenar a 




necesarios para utilizarla. Algunas veces se deja que los dos sistemas, el viejo y el 
nuevo, trabajen en forma paralela con la finalidad de comparar los resultados. 
En otras circunstancias, el viejo sistema deja de utilizarse determinado día para 
comenzar a emplear el nuevo al día siguiente. 
Sin importar cuál sea la estrategia utilizada, los encargados de desarrollar el 
sistema procuran que el uso inicial del sistema se encuentre libre de problemas. 
Con el tiempo se deben realizar modificaciones sobre los sistemas de acuerdo 
con los factores y las variaciones que se presenten, por lo tanto se dice que la 
implantación es un proceso en constante evolución. 
La evaluación de un sistema se lleva a cabo para identificar puntos débiles y 
fuertes y se debe tener en cuenta la forma en que funciona el sistema, 
(incluyendo su facilidad de uso, tiempo de respuesta, lo adecuado de los 
formatos de información, confiabilidad global y nivel de utilización), los 
beneficios para la organización, la evaluación de los directivos, de los 
administradores y usuarios finales, la evaluación del proceso de desarrollo de 
acuerdo con criterios tales como tiempo y esfuerzo de desarrollo, concordancia 
con presupuestos y estándares, y la valoración de los métodos y herramientas 
utilizados en el desarrollo. 
Método de desarrollo de análisis estructurado 
Muchos especialistas en sistemas de información reconocen la dificultad de 
comprender de manera completa sistemas grandes y complejos. 
El método de desarrollo del análisis estructurado tiene como finalidad superar 
esta dificultad por medio de la división del sistema en componentes y la 
construcción de un modelo del sistema. El método incorpora elementos tanto 
de análisis como de diseño. 
AnóUsis estructurado 
El análisis estructurado se concentra en especificar lo que se quiere que haga el 
sistema sin indicar cómo se cumplirán los re.querimientos o la forma en que 
implantará la aplicación. El modelo original se detalla en diagramas de bajo 
nivel que muestran características adicionales del sistema. Cada proceso 
puede desglosarse en diagramas de flujo de datos cada vez más detallados, 
hasta que se obtienen suficientes detalles que permiten al analista comprender 
en su totalidad la parte del sistema que se encuentra bajo investigación. 
Este método utiliza una descripción gráfica, un diagramo de flujo de datos y un 
diccionario de datos. 
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La descripción gráfica utiliza símbolos o íconos para crear un modelo gráfico 
del sistema sin incluir procesos manuales o computarizados ni dispositivos de 
almacenamiento, facilitando el que casi cualquier persona lo pueda 
interpretar. Se limita a entradas, procesos, flujos de datos, almacenamiento y 
fronteras para delimitar el sistema. 
El diagrama de flujo de datos es el modelo del sistema. La descripción de un 
sistema es todo el conjunto de diagramas de flujo. Para describirlo, se sigue un 
proceso descendente. Cada proceso se presenta en flujo de datos cada vez 
más detallados, y así con cada uno para que se comprenda por completo el 
sistema. 
El diccionario de datos tiene todas las definiciones de los elementos en el 
sistema-flujo de datos, procesos y almacenes de datos, para cualquier consulta 
por parte del algún miembro del proyecto. 
Diseño estructurado 
Es otro elemento del análisis estructurado, emplea la descripción gráfica y se 
enfoca en el desarrollo de especificaciones del software. La meta del diseño 
estructurado es crear programas formados por módulos independientes unos 
de otros desde el punto de vista funcional, facilitando e! mantenimiento de los 
mismos cuando surja la necesidad de hacerlo. 
Esta técnica conduce a la especificación de módulos de programa que son 
funcionalmente independientes. 
La herramienta fundamental del diseño estructurado es el diagrama 
estructurado. 










Los diagramas estructurados describen la interacción entre módulos 
independientes junto con los datos que un módulo pasa a otro cuando 
interacciona con él. Estas especificaciones funcionales para los módulos se 
proporcionan a los orogramadores antes qwe dé comienzo la fase de escritura 
de código. 
Los tres métodos de desarrollo se combinan con bastante frecuencia, ya que 
algunos opinan que algunos pasos de un método consume mucho tiempo y se 
puede reemplazar por los de otro. 
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ANEXO No. 2 
El Computador 
Historia del Computador 
El siguiente esquema presenta una breve historia del computador: 
Siglo VII A.C. 
1642 
1694 





Uso del ábaco como herramienta para el cálculo mecánico. 
Uso del cálculo matemático en el mundo occidental con Bias 
Pascal, inventor de la primera máquina de sumar. 
Wilhen Leibniz inventa la primera máquina de multiplicar. 
Se construyen diversas máquinas controladas por ta�etas 
perforadas; telares y pianolas. También aparece en esta 
época el primer calculador de bolsillo, la "regla de cálculo". 
Charles Babbage inventa la máquina analítica y con ella nace 
la programación. En esta época también Boole, sienta las 
bases de la lógica matemática moderna. Ellos son los reales 
fundadores de la computación moderna. 
Holerith, creador de la tarjeta perforada, funda una sociedad 
industrial que luego dará origen a la IBM. 
Se construyen calculadores numéricos secuenciales, usando 
tubos al vacío. Mauchly y Eckert construyen el primer 
computador usando tubos al vacío, llamado ENIAC (Electronic 
Numerical lntegrator And Computer). 
Mauchly y Eckert desarrollan EDV AC, máquina que realizaba 





1940 - 1958 
1958-1965 
1965 - 1976 
1976-1981 
1981 - ? 
1981 
El MIT construye WHIRLWIND 1, usado para el control del tráfico 
aéreo. Fue el primer computador que utilizó memoria RAM 
(Memoria de acceso aleatorio). 
Remington Rand construye UNIVAC 1, la primera computadora 
comercial moderna. 
Aparece la primera generación de computadores, lenta y con 
poca memoria interna, utilizaba la cinta magnética para el 
almacenamiento en masa. Utilizaban tubos de vacío. 
Evolucionan los computadores y aparece la segunda 
generación, el uso del transistor es su principal característica. Se 
usan por primera vez los canales, la multiprogramación y el 
tiempo compartido. Aparecen los lenguajes de alto nivel. 
Aparece la tercera generación, su característica principal es el 
uso del circuito integrado. 
Surge la cuarta generación con el desarrollo de los circuitos 
integrados LSI (Large Scale lntegration), que da origen al 
microprocesador, base del microcomputador. 
Desarrollo de la quinta generación. Se utilizan nuevas 
tecnologías como la superconductividad, el uso de la fibra 
óptica, el rayo láser, redes locales, multimedia. 
IBM introduce en el mercado su primer computador personal, y 
Microsoft emplea en estas máquinas, el sistema operacional 
D.O.S.
Componentes del computador 
Los componentes del computador se dividen en dos clases: Hardware y 
Software El hardware es la parte física y el software, es la serie de programas 
que se corren en el mismo, así como los datos y la información. 
COMPUTADOR 
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Hardware del computador 
Maquina electrónica digital programable capaz de recibir, almacenar, 
procesar y entregar información, de la manera, forma y oportunidad que el 
usuario requiere. 
El término Hardware se utiliza para designar todos los componentes físicos de un 
computador, por ejemplo, el teclado, el monitor, la impresora, etc. 
Componentes internos 
Para aquellas personas que no están familiarizadas con lo que es un 
computador, esta será una breve introducción acerca de los elementos 
internos de un computador. Ciertos elementos son esenciales para cualquier 
sistema de cómputo, no importa su tamaño. 
CPU 
El cerebro del computador es la Unidad Central de Proceso (CPU), llamada 
también microprocesador o procesador, es el principal componente del 
computador. 
La CPU, es un microprocesador encapsulado es un chip o pastilla negra diminuta que 
se encuentra dentro del computador, encargada de interpretar y ejecutar las 
instrucciones u órdenes que comprenden un programa, o indicadas 
directamente por el usuario. controla también el resto del computador y es 
responsable de todos los cálculos matemáticos. Interviene además en el 
proceso de escritura o lectura de la memoria, cuándo recibir o cuándo enviar 
información a los diferentes dispositivos conectados. 
Para realizar estas funciones, la CPU necesita estar constituida por otros 
elementos a saber: 
Unidad Aritmética y lógica (ALU): la encargada de realizar 
operaciones aritméticas 
comparaciones lógicas 








elemento para sincronizar el proceso 
de información. 
circuitos para controlar 
direccionamiento de la memoria. 
el 
Control d• Entrada/Salida (1/0 CONTROL): circuitos que controlan el proceso de 
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La memoria del computador consiste en un conjunto de circuitos integrados o 
chips, que constituyen miles de celdas de almacenamiento de información. En 
estos circuitos de almacenamiento interno primario de trabajo, se requiere un 
suministro constante de energía para conservar la información. 
Existen también otros tipos de memorias denominadas permanentes, pues 
conservan su contenido sin necesidad de suministro de energía eléctrica. 
Existen entonces dos tipos de memorias: la memoria RAM, memoria de acceso 
aleatorio (Random Ac(ess Memory), es una memoíia que mantiene la información 
almacenada en ella mientras tenga suministro de energía eléctrica, en el 
momento de apagar el computador su contenido se borra, esto indica que es 
una memoria volátil Es la memoria en la cual el computador almacena los 
programas y los datos que el usuario está usando en un momento determinado. 
Su característica principal se fundamenta en el hecho de ser una memoria de 
lectura y escritura, en la cual el usuario puede almacenar o accesar 
información (en forma temporal). 
El otro tipo de memoria es la ROM (R•ad Only M•mory): memoria de sólo lectura, 
es fija a diferencia de la RAM que es volátil, predefinida y de tipo permanente. 
Es una memoria en la cual no se puede escribir información, el computador se 
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limita a leerla para utilizar las instrucciones que tiene almacenadas, las cuales 
han sido colocadas allí por el fabricante. Según el tipo de computador, esta 
memoria puede tener algunos lenguajes de programación almacenados en 
ella, y en algunos casos inclusive, el sistema operacional de la máquina. 
Buses 
Aunque se disponga de CPU y memorias RAM y ROM, no se tendría nada útil 
hasta que estos componentes no se interconectarán entre sí. Para esto, el 
computador utiliza los BUSES. 
La estructura del BUS es la del sistema nervioso del computador, son las 
conexiones que permiten que pasen los impulsos eléctricos de una sección a 
otra. Dentro de un computador se pueden diferenciar tres tipos de BUSES: 
DATA BUS: para transmitir internamente los datos. 
ADDRESS BUS: 
CONTROL BUS: 
para transmitir las diferentes direcciones de memoria. 
para transmitir los comandos internos de control. 
Los buses de datos llevan la información de la CPU a la memoria y viceversa, o la 
pueden llevar de los puertos de entrada a la CPU para su procesamiento, o 
desde éste a los puertos de salida. 
Los buses de dirección portan la dirección de la memoria, donde se va a escribir o 
donde se va a leer la información. 
Los buses de control son los que se encargan de sincronizar y dirigir el tráfico de 
información que portan los otros buses. 
Interfaces 
Permiten la interconexión entre elementos de Hardware, las interfaces son 
trayectorias físicas, que deben conectar e intercambiar señales electrónicas en 
un orden preestablecido. Son los cables y conectores físicos que proveen la 
conexión entre los componentes del computador. 
Dispositivos de Entrada 
Los dispositivos de entrada son todos los elementos o componentes de un 
computador, que permiten el intercambio de información entre el usuario y la 




El teclado de un computador contiene las teclas estándar de una máquina de 
escribir, así como ciertas teclas especializadas, por ejemplo, CONTROL (<CTRL>), 
ESCAPE {<ESC>), ENTER o INTRO {<ENTER>), etc. Además puede incluir un teclado 
numérico tipo calculadora y teclas de función. lgualmente se podrán encontrar 
teclas cursaras o de movimiento del cursor (flechas) para desplazar el cursor en 
la pantalla (izquierda, derecha, arriba y abajo). 
A continuación se da una breve descripción de las principales teclas: 
<ENTER>: se utiliza para llevar la información escrita en pantalla al 
computador, obligando al cursor a descender a la 
siguiente línea , lo que indica que la entrada en la línea 
anterior ha terminado. 
Por ejemplo, cada vez que se termina de escribir una orden, esta es introducida 
a la memoria por medio de la tecla <ENTER>. En algunos computadores se 
denomina RETURN y en español ENTRAR. 
<CONTROL> y <ALT>: no funcionan por sí solas. Han sido incluidas para ser 
utilizadas conjuntamente con una o más teclas y de esa 
manera multiplicar la cantidad de funciones a realizar. 
Su utilización depende también de cada programa o de la programación que 
el usuario estime conveniente. 
Por ejemplo, la combinación de <CTRL> <ALT> y <SUPR>, oprimidas 
simultáneamente, reinicializará el computador sin necesidad de cortar el flujo 
de corriente eléctrica, lo que implica no crear alteraciones de energía que 





se utiliza como una tecla funcional y suele ser definida 
por el programa que se esté ejecutando. Generalmente 
permite al usuario interrumpir un comando o salir del 
programa que se esté ejecutando. 
(Backspace) opera como una tecla de movimiento del 
cursor, para retroceder el cursor una posición en la 
misma línea, o para eliminar el caracter escrito en la 
posición anterior. 
al igual que en las máquinas de escribir, la tecla Shift, 
permite al ser oprimida simultáneamente con una tecla 
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que contenga una letra, escribir en mayúscula la letra, o 
con una tecla que contenga dos caracteres, escribir el 
caracter superior. Por ejemplo, Shift simultáneamente 
con la tecla del número 1, escribirá el símbolo de 
admiración (!) en la pantalla. También se puede utilizar, 
según el programa, combinada con otras teclas para 






(Caps Lock) es una tecla que funciona en forma similar a 
un interruptor, cuando está desactivada (o apagada) 
toda letra que se digite será escrita en minúscula y 
cuando esté activa (o prendida), las letras se escribirán 
en mayúscula. 
se reconocen por tener impresas las flechas que indican 
las diferentes direcciones hacia las cuales se puede 
desplazar el cursor, ya sea caracter por caracter 
(derecha, izquierda) o línea por línea (arriba, abajo). 
es una tecla que funciona en forma similar a un 
interruptor, cuando está desactivada permite, al escribir 
texto, cambiar un caracter por otro que ya esté escrito 
en la misma posición del cursor (modo de sobreescritura) 
y cuando esté activa, permite insertar un caracter en la 
posición en la cual se encuentre el cursor, desplazando 
los demás caracteres escritos, una posición hacia 
adelante (modo de inserción). 
(Delete) su función es la de permitir borrar o suprimir el 
caracter (o grupo de caracteres seleccionados), que se 
encuentre en la misma posición del cursor. 
(Home) se utiliza para mover el cursor al comienzo de: 
una pantalla, línea, párrafo, palabra, etc., depende del 
programa en el cual se utilice. 
(End) se utiliza para mover el cursor al final de: una 
pantalla, línea, párrafo, palabra, etc., depende del 
programa. 
utilizada normalmente para mover el cursor una página 





utilizada normalmente para desplazar el cursor una 
página hacia adelante. Su función depende también 
del programa en el cual se utilice. 
Está ubicado en la zona derecha del teclado. Para que se puedan digitar 
números utilizando este teclado, debe estar activa o encendida la tecla 
llamada <BLOQ NUM> . Este teclado (llamado también teclado calculadora, 
debido a la disposición de las teclas), contiene las teclas de dígitos del O al 9 Y 
algunas teclas adicionales como el punto decimal, signos de suma (+), resta 
(-), multiplicación (*) y división (/). 
Además posee una doble función, al oprimir la tecla de <BLOQ NUM> y 
desactivarla, se puede utilizar las tecla.s, para mover el cursor que se encuentra 
allí también: Inicio, Fin, Retroceder página, Avanzar página, insertar, suprimir, 
además de las flechas para el desplazamiento del cursor. 
Teclado de Funciones 
son teclas adicionales, programables desde cada paquete de aplicación o 
lenguaje de programación, para cumplir con una acción particular y facilitar así 
la ejecución por parte del usuario, de las rutinas usadas con mayor frecuencia. 
Adicionalmente pueden ser reprogramadas por el usuario, adaptándolas a sus 
necesidades, si el programa utilizado lo permite. Van identificadas normalmente 
desde <fl > hasta <fl 2>. 
Mouse 
Este dispositivo es un objeto del tamaño de la palma de la mano, que se mueve 
sobre el escritorio del usuario, para facilitar el desplazamiento del cursor por la 
pantalla y en algunos casos, escoger dentro de una serie de opciones, la 
opción necesaria. 
También se utiliza en algunos programas para dibujar en forma rápida. Está 
conectado directamente a la CPU. Al moverlo sobre una superficie, envía 
señales direccionales hacia la terminal, la cual mueve el cursor de la pantalla 
en la dirección correspondiente. El mouse tiene uno o más botones que simulan 
el papel de algunas teclas, por ejemplo, <ENTER> y <ESC>. 
El mous• o ratón, puede venir acompañado por un cojinete en su parte inferior 




Es otro dispositivo de entrada para captar gráficas. Una tableta o mesa 
digitalizadora, es una superficie plana que sirve como mesa de dibujo para la 
captar gráficas. 
Puede utilizarse para trazar imágenes nuevas y preexistentes, acudiendo al 
programa necesario. 
Scanner 
También denominado rastreador, es un dispositivo utilizado para introducir 
imágenes (fotografías, dibujos, etc.) mediante el uso de programas especiales, 
digitalizando la imagen y transfiriéndola a la memoria del computador, para 
luego almacenarla en una unidad de disco o utilizarla en cualquier documento. 
Elementos de Salida 
Los dispositivos de salida son todos los elementos o componentes de un 
computador, que permiten el intercambio de información entre la CPU y el 
usuario. 





El monitor o pantalla es un dispositivo de salida que se utiliza para mantener el 
control sobre los datos de entrada antes de transmitirlqs a la memoria RAM y 
principalmente para leer los resultados obtenidos del proceso de la información 
almacenada. 
Existen dos tipos de monitores: monocromáticos y policromáticos (a color); los 
primeros presentan la información en un solo color, que puede ser blanco, 
verde o ámbar, sobre un fondo negro. Los monitores a color permiten ver la 
información en colores o utilizando una combinación de colores (tonos). 
El tamaño de una pantalla se mide en pulgadas, en la actualidad se 
encuentran pantallas de 14", 15" y 17", siE?ndo estas las más comunes. 
Hace algunos años el tamaño estaba determinado por la cantidad de 
columnas y de filas de texto que ella pudiera tener. 
La medida más común era de 80 caracteres o columnas por fila y 24 filas o 
líneas. 
Las imágenes en la pantalla están compuestas por una· serie de puntos 
llamados "pixels". La "resolución" de la pantalla, depende en gran medida de la 
cantidad de pixels que tenga la pantalla, entre más pixels mejor será la 
resolución, es decir, las imágenes serán más nítidas. 
La resolución de la pantalla se mide de acuerdo con el número de pixels, por 
ejemplo, se encuentran a�tualmente e,:, el mercado pantallas que tienen: 




Son dispositivos de salida que permiten obtener la información impresa en 
papel. Existen varias clases de impresoras, a continuación los tipos más utilizados 
en la actualidad: b, k 
Utilizan un dispositivo en cual hay una 
serie de pines o agujas que golpean la cinta 
y esta a su vez imprime en el papel, 
generando los caracteres o dibujos con 
patrones de puntos. El número de pines 
oscila entre 9 y 24 pines. También se llaman 
impresoras de impacto. Imprimen texto y 
ráficos. 
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180 caracteres Menor de 200 
por segundo. puntos por 
pulgada. 
Este tipo de impresora marca el papel 250 caracteres 
rociando pequeñísimas gotas de tinta desde · por segundo. 
.Entre 300 y 800 
puntos por pul­
gada. la cabeza de impresión, que contiene entre 
30 y 60 agujeros aproximadamente. La 
cabeza de impresión es una cartucho de 
tinta sellado. Algunas de ellas, trabajan tin-
tas de varios colores. Imprimen texto y 
ráficos. 
En estas impresoras, una placa se carga con 
un alto voltaje y un rayo láser "dibuja" sobre 
esta una copia negativa de la imagen por 
imprimir, descargando la placa en los 
lugares donde se encuentra. Un depósito de 
polvo de impres1on llamado Toner, 
proporciona las partículas que se adhieren a 
la porción cargada de la placa y mediante 
calor o presión de la placa, fija la imagen 
sobre el papel. Imprimen texto y gráficos. 
Manejan muchos tipos de fuentes (tipos de 
letras . 
6 páginas por Entre 300 y 1800 
minuto. puntos por 
pulgada. 
De las tres clases de impresoras nombradas anteriormente en el mercado, 
existen impresoras que imprimen tanto en blanco y negro como a color. 
Plotter 
Dispositivo de salida gráfica. Son máquinas para dibujar que trazan líneas con 
plumillas entintadas, aunque en la actualidad existen plotter que utilizan la 
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misma tecnología de las impresoras de inyección. Estos graficadores requieren 
de un software especial, que permita elaborar las gráficas de tipo vectorial, o 
sea, marcando punto a punto con respecto a un origen. 
Existen dos tipos de plotter: los que dibujan moviendo la plumilla tanto en el eje 
horizontal como en el vertical, llamados graficadores de mesa y en los que la 
plumilla se mueve en el sentido horizontal y el papel en el sentido vertical, 
llamados graficadores de tambor. 
Elementos de Entrada/Salida 
Son dispositivos que permiten casi a la vez, la entrada y la salida de datos de un 
computador. 
Módem 
Es un dispositivo de acoplamiento entre una terminal o computador y una red 
de comunicaciones, utilizados para transferir información, entre dos 









El módem de salida (módem A, suponiendo que se esté transmitiendo del 
computador A al computador B) convierte los pulsos digitales provenientes del 
terminal, en tonos de audio que pueden transmitirse a través del sistema 
telefónico y son recibidos por otro módem de entrada (módem B), que 
convierte nuevamente los tonos de audio en pulsos digitales, para ser 
entendidos por otro computador. 
En conclusión, se puede afirmar que un sistema de módems es un convertidor 
de señal digital a análoga y viceversa. La sigla Módem viene de los términos 
Modulador-D•modulador. 
Existen mód•ms con posibilidades de tener varias velocidades de transmisión 
medidas en bits por segundo. 
Elementos de Memoria Auxiliar 
Las memorias auxiliares son dispositivos unidos directamente a la CPU, que 
pueden almacenar gran cantidad de datos provenientes de ella, con la 
posibilidad de ser recuperados a gran velocidad. 
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El objetivo de estas memorias auxiliares es descargar la memoria RAM de los 
programas y datos que no están siendo utilizados en el momento y que se 
quieren retener para posibles modificaciones, procesamientos o ejecución 
futura. 
Los dispositivos de almacenamiento auxiliar se diferencian entre sí por el tipo de 
acceso, o la forma en que se puede llegar a los datos almacenados. Existen 
dos tipos de dispositivos de memoria auxiliar: los de acceso directo, que se 
caracterizan por llegar a la misma velocidad sobre cualquier información y los 
de acceso secuencial, en los cuales los datos deben leerse en el mismo orden 
en que fueron almacenados. 
Cinta Magnética 
Las cintas magnéticas se fabrican en plástico flexible, recubierto por material 
magnético en uno de sus lados, sobre el cual se registra la información. Se 
presentan en carretes, cartuchos o casetes de todos los tamaños, que son del 
mismo tipo que los cassettes para grabar música. Tanto los programas o 
conjuntos de instrucciones, como los datos de entrada y datos procesados, son 
grabados en grupos contiguos o bloques de información de igual tamaño, 
separados por espacios generados automáticamente en la cinta, lo que 
implica lentitud en su recuperación, puesto que hay que recorrer la misma, 
hasta encontrar el programa deseado, es decir, son de tipo secuencial. Este 
tipo de memoria auxiliar se utiliza principalmente para almacenar grandes 
cantidades de información que requieran de un ordenamiento fijo y secuencial 
o que no se puede conseguir en un disco duro.
Disquetes 
El disquete o disco flexible es un dispositivo de memoria auxiliar y de acceso 
directo, se fabrica en material plástico flexible, recubierto por una o ambas 
caras, con una capa magnética que permite la grabación de información. Su 
presentación es en forma circular y protegido con material de cartón o plástico, 
dándole forma cuadrada para ser introducido fácilmente en la unidad de disco 
o drive, en la cual están contenidas las cabezas de lectura y escritura con las
cuales se logra gran velocidad de acceso a la información.
Su capacidad oscila entre los 360 kbytes y 1.4 Megabytes, según el tipo de 
disquete utilizado. Los más comunes son de 5 ¼ y 3 ½ pulgadas, siendo de 
mucha utilidad por su facilidad de manejo y portabilidad. 
Disco Duro 
El disco duro es un dispositivo de acceso directo. Están fabricados en metal, 
recubiertos por ambos lados con material magnético para el registro de 
información, que se graba en pistas circulares concéntricas divididas en 
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sectores. Las pistas y sectores nombrados anteriormente, se determinan 
formateando el disco duro, mediante el uso del Sistema Operacional que lo 
vaya a manejar. 
Por lo general los discos duros son fijos, se encuentran dentro de la caja del 
computador, aunque existen los removibles o portátiles . La capacidad de 
almacenamiento de un disco duro está dada en millones de caracteres. 
Existen también unidades de disco duro, que contienen varios de ellos unidos y 
recubiertos por una placa magnética, conformando lo que se denomina 
11diskpack" o paquete de discos duros. 
Los discos duros tienen ventaja sobre los disquetes, ya que éstos tienen más 
capacidad y mayor rapidez de acceso a los datos. La primera unidad de disco 
duro se referencia por la letra C. Si existe un segundo disco duro sería D. 
CD-Rom
Los CD-ROM (Compact Disk - Rcad Only Mcmory), son dispositivos de 
almacenamiento que utilizan un sistema fotónico (de reflexión lumínica o no 
lumínica, equivalente a uno y cero digital) en discos compactos leídos por 
interpretadores de luz láser. 
Son dispositivos de sólo lectura, aunque en la actualidad se hacen pruebas 
para su utilización, como dispositivos de lectura/escritura. Su capacidad de 
almacenamiento es de millones de caracteres. 
Generalmente la unidad de CD se referencia por la siguiente letra a la del 




Multimedia es la incorporación simultánea de diferentes medios en un sistema 
de cómputo, estos medios son: los sonidos, las gráficas, los textos, las imágenes 
fijas y animadas, vídeo y la animación en tres dimensiones. 
Para usar multimedia se necesita un conjunto de elementos de hardware tales 
como: mouse (ratón), dispositivos de reconocimiento de voz, tabletas 
digitalizadoras, CD-Rom, parlantes, tarjetas de sonido, monitores de alta 
resolución controlados por tarjetas de vídeo de gran velocidad y cámaras de 
vídeo, entre otros. 
El propósito de multimedia es la incorporación de todos los diferentes medios, 
para presentar al usuario la información deseada de manera artística y en 
forma agradable. Por ejemplo existen enciclopedias que vienen almacenadas 
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Un computador utiliza circuitos digitales es decir que sólo pueden reconocer dos 
situaciones: 
✓ Presencia de señal= ON
✓ Ausencia de señal = OFF
O lo que es equivalente: OFF es igual a O y ON es igual a 1. 
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La presencia de señal indica la presencia de un voltaje en un momento 
determinado, en un sitio especifico dentro del computador (CPU, memoria, 
etc.); y la ausencia de señal indica que no se presenta voltaje en el mismo sitio 
dentro del computador. 
Presencia de seilal = 1 binario 
Ausencia de seilal = O binario 
Los conceptos anteriores generan lo que se ha llamado en el computador el 
Sistema Binario, que es el sistema de numeración utilizado por el computador, 
para realizar las operaciones matemáticas, las comparaciones lógicas, la 
transferencia de datos y la memorización de los mismos. 
Bit, es el nombre dado a un dígito binario (O o 1 ), el término proviene de las 
palabras 8lnary Dlglt. Conceptualmente esto no le dice mucho a un usuario de 
computador, entonces se presenta una nueva unidad de medida el lyt•, que 
equivale al conjunto o combinación de 8 cifras binarias o bits. 
En otras palabras, se dice también que un byte es el equivalente a un caracter 
(letra, número o símbolo). 
Al igual que en el sistema decimal utilizado por el hombre, en el siste-ma binario 
se utilizan diferentes unidades de medida: 
::::n:t 1 urnu.-1aaa:::::r::t:rnt: Itn:: 111,va,m.: rnt ::: 
bit O o 1 binario 
Byte 8 bits, 1 caracter 
Kilobyte = K 1 .024 bytes 
Mega byte = Mega 1.048.57 6 bytes 
=M 
Giqabyte = Giqa 1.073.7 41.824 bytes 
Las anteriores son algunas de la unidades de medida utilizadas también por el 
computador, para indicar por ejemplo, el tamaño de un archivo, la capacidad 
de almacenamiento de una unidad de disco o de la memoria del computador. 
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ANEXO No. 3 
Los Proeramas 
Software 
El software es el complemento obligatorio del hardwar• en un sistema de 
computación y se refiere d todos los programas, lenguajes y procedimientos 
para que el computador pueda realizar cualquier tipo de tarea. 
En general también se puede definir el softwar• como el conjunto de 
información (instrucciones y datos) que viene almacenada en los discos o 
disquetes y que al ser utilizada por el computador, sirve para desarrollar una 
tarea determinada. 
Clasificacion del software 
El Software se ha clasificado en cuatro grandes grupos a saber: 
✓ Sistemas operacionales.
✓ Lenguajes de Programación.






LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN 
PROC. DE PALABRA 
COMPUTADOR PAQUETES HOJAS ELECTRÓNICAS 






Un slst•ma op•raclonal es un conjunto de programas encargados de administrar 
la máquina tanto a nivel físico como a nivel lógico. Los slst•mas operacionales son 
programas conformados por un conjunto de utilidades que también permiten la 
comunicación directa entre el usuario y la máquina, haciéndola más o menos 
poderosa, según la cantidad de utilidades que cada sistema operacional en 
particular posea. 
Ambientes generados por un Sistema Operacional 
El término ambiente se utiliza para indicar cómo un sistema operacional permite 
la wtilización de los recursos del sistema de cómputo. 







El sistema sólo permite la utilización de los 
recursos or un usuario a la vez. 
El sistema permite que vari_os usuarios utilicen "al 
tiempo", los recursos de un sistema de cómputo, 
por ejemplo, las impresoras, las unidades de 









En la CPU del computador sólo se puede 
ejecutar una tarea a la vez. Por ejemplo, no se 
puede estar escribiendo un documento y a la 
vez recesar una serie de cálculos. 
Se pueden ejecutar al tiempo, en la misma CPU, 





Multiproceso Es la habilidad de un sistema operacional para Windows 
trabajar con más de un microprocesador (CPU) NT. 
en el mismo com utador. OS/2. 
Ejemplos de Sistemas Operacionales más usados 
La programación de un computador está basada en el sistema operacional 
que éste utilice. Los sistemas operacionales más conocidos a nivel de 
microcomputadores y para los cuales están diseñados la mayoría de los 
paquetes de software comercial y los lenguajes de programación, son los 
siguientes: 
D.O.S. {Disk Op•rotlng Svst•m - Slst•ma op•rac/onal •n disco), es el más
generalizado para equipos I.B.M. y compatibles (usado en la actualidad por
cerca del 80% de los microcomputadores). Desarrollado por Microsoft.
X•nlx, es un sistema operacional, producido básicamente para el trabajo en 
ambientes multiusuario y multitarea. 
OS/1, desarrollado por IBM, es un sistema que genera el ambiente multitarea y 
multiproceso. 
Nov•II - N•twar•: es un sistema operacional para red, que genera los ambientes 
multiusuario y multitarea; y en sus últimas versiones, también genera el ambiente 
de multiprocesamiento. Al utilizar este sistema, los computadores se pueden 
conectar teniendo un computador principal llamador Servidor (de archivos), y 
una serie de estaciones de trabajo (cll•ntes). 
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Lenguajes de Programación 
Los l•nguajas d• programación permiten la comunicación directa con el 
computador, para darle las instrucciones necesarias en el desarrollo de una 
tarea determinada. Mediante ellos, un usuario de computador puede crear sus 
propios programas de acuerdo con sus necesidades. 
Existen diferentes clases de lenguajes: 
✓ Lenguajes de bajo nivel o de máquina.
✓ Lenguajes de alto nivel por su parecido a nuestro lenguaje.
✓ Lenguajes de nivel intermedio, que utilizan características de los dos
anteriores.
Lenguajes de bajo nivel 
En un principio, el único lenguaje de comunicación fue el lenguaje de máquina, 
o sea el original diseñado para los circuitos electrónicos del microprocesador,
en el cual se definen las instrucciones que ejecuta la máquina, generalmente
utilizando el sistema binario visto anteriormente. El lenguaje de bajo nivel más
utilizado es el Assembler, en el cual se programan sistemas operacionales y
rutinas básicas de manejo interno del computador, elaboradas normalmente
por ingenieros expertos en el área de programación.
Lenguajes de alto nivel 
Con el auge del microcomputador se hizo necesario diseñar lenguajes fáciles 
de entender y manipular por todo tipo de personas, estos son los llamados 
lenguajes de alto nlvel, que utilizan generalmente palabras del idioma inglés, 
para definir los comandos e instrucciones utilizadas en la programación de 
utilidades personales y comerciales, que deben ser traducidas a lenguajes de 
máquina, mediante el uso de interpretadores o compiladores (que se 
explicarán más adelante), dando como resultado el siguiente diagrama: 
Existen gran cantidad de lenguajes de programación de alto nivel, diseñados 
con diferentes propósitos y que facilitan la aplicación de los sistemas en todas 
las áreas del conocimiento humano. Los tradicionales son: 
BASIC (Beginners AII-Purpose Es un lenguaje de propósito general, el 
Symbolic lnstruction Code). más conocido y utilizado por principiantes, 









Bussiness Lenguaje de propósito general, aplicado 
especialmente en programación 
comercial. 
Program Lenguajes de propósito comercial y 
aeneral. 
Son lenguajes estructurados, 
manejar grandes volúmenes 
información en forma más eficiente. 
para 
de 
Lenguaje de propósito general orientado 
a objeto. 
Los l•nguajes d• alto nivel requieren de traductores de los cuales existen dos tipos 
a saber: los compiladores, que traducen todo el programa fuente y producen 
un nuevo programa, escrito en lenguaje de máquina (programa objeto), para 
que· pueda ser ejecutado por la máquina, cada vez que se requiera, 
produciendo un listado de errores, que deben ser corregidos por el 
programador. 
El programa objeto no es creado sino hasta que se eliminen todos y cada uno 
de los errores. 
Una vez culminado el proceso, el programa fuente queda compilado, y podrá 
ser ejecutado nuevamente, sin necesidad de volver a ejecutar el proceso 
anterior. 
El interpretador es otro traductor, que a diferencia del anterior, traduce a 
lenguaje de máquina instrucción por instrucción, detectando los errores en 
forma inmediata y deteniendo la ejecución para ser corregido, obligando a 
iniciar la ejecución de nuevo, hasta tanto no se corrijan todos los errores uno por 
uno, lo que implica una mayor cantidad de tiempo en el proceso total. 
PASCAL, COBOL, FORTRAN, PL/1 y RPG son lenguajes de compilador. Algunos 
lenguajes se encuentran disponibles tanto en forma de compilador, como de 
intérprete. La ejecución de un programa compilado es más rápida que la de 
uno interpretado, ya que el intérprete debe traducir instrucción por instrucción 
durante la ejecución. 
A partir de 197 6 y en razón de disminuir el tiempo de implementación de los 
sistemas, así como de hacer más cercana la comunicación del computador 
con el ser humano, se han venido desarrollando los lenguajes llamados de 
cuarta generación, o "no procedimentales", para lograr soluciones sencillas, 
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usando gran variedad de herramientas independientes, con grupo de
instrucciones convencionales. 
Lisp y Prolog, entre otros, son los lenguajes más representativos de esta 
generación, con los cuales se han desarrollado en los últimos años manejadores 
de bases de datos, de manejo bastante flexible, tales como Focus, con su 
propio lenguaje de cuarta generación, y otros, dirigidos a la automatización de 
oficina, cartografía y sistemas inteligentes, aplicados a las tomas de decisiones. 
Paquetes de utilidad 
Con el fin de lograr una mayor utilización del computador y cubrir las 
necesidades de una gran parte de usuarios a quienes se les imposibilitaba la 
programación en los diferentes lenguajes mencionados anteriormente, se 
diseñaron diferentes programas, llamados paqu•tcu d• utllldad, enfocados a la 
utilización de comandos simples, que permitieran desarrollar trabajos casi en la 
misma forma como se manejan manualmente en una oficina. 
Dentro de la gran cantidad de paquetes de utilidad que existen y con 
diferentes características evaluables por el usuario, se presentarán 
principalmente los siguientes: 
✓ Procesadores de palabra.
✓ Hojas de cálculo.






Procesadores de palabra 
Los proccuador•s de palabra son paquetes de utilidad que constituyen una 
herramienta muy poderosa en la creación y manejo de todo tipo de 
documentos de texto, asociando al computador con las funciones de una 
máquina de escribir, pero dando al usuario flexibilidad para realizar cambios, 
corregir errores, adicionar información, modificar formatos metodológicos y en 
general, facilitar la escritura. 
Existen en el mercado una variada gama de procesadores de palabra, que 
buscan la excelencia mediante la ejecución de una mayor cantidad de 
utilidades, propias del mismo paquete. Entre los más importantes en el medio, 












Son programas o paquetes, desarrollados con el propósito de realizar todo tipo 
de trabajos que impliquen ordenamientos en columnas y filas con poco texto, 
al igual que variadas operaciones matemáticas que utilicen formulaciones y 
relaciones de orden lógico, con aplicación a todas las áreas del conocimiento 
humano, tales como presupuestos, balances, flujos de caja, informes de análisis 
financiero y en general, predicciones, simulaciones para la toma de decisiones 
en forma inmediata y con total fidelidad. A través de estos programas, también 
llamados matrices electrónicas, se puede de igual manera, generar gráficos 
con la información que allí se encuentre almacenada. 
Los paquetes más utilizados en esta área son Excel, Lotus 1-2-3, Quattro 
Professional (Qpro) y Works. Todos estos fundamentados en el manejo de su 
propia matriz electrónica, con características muy similares entre unos y otros. 
Sistemas manejadores de bases de datos 
Debido al avance de la ciencia en todos los campos, se ha incrementado la 
necesidad de acumular grandes cantidades de información, para lo que se 
hace necesario utilizar el computador, y por ende, la creación de paquetes 
especializados que permitan grabar en forma permanente, toda la información 
referida a un mismo tema, conformando extensos archivos llamados bases de 
datos. 
Los sist•mas man•Jadores d• bases de datos, s� diseñaron específicamente para 
lograr el manejo de toda la información contenida en una base de datos, 
posibilitando su ordenamiento y clasificación, así como adición, eliminación, 
modificación, consulta rápida y en general, elaboración de listados con 
objetivos precisos y condiciones requeridas para diferentes acciones. 
Los sist•mas manejadores de bases de datos permiten además de lo antes 
mencionado, diseñar programas de utilidad comercial para el manejo de 
contabilidades, nóminas, inventarios, facturación, manejo de bibliotecas y 
muchas otras aplicaciones. 












Dentro de la gama de software más especializado, se encuentran los paquetes 
que permiten diseñar y crear imágenes pictóricas, tanto de tipo técnico como 
artístico, para ser reproducidas por medio de dispositivos de salida, como 
impresoras y plotters, siendo necesario adicionar al hardware ta�etas especiales 
de graficación y software especializado para el manejo de dichos dispositivos. 
Este tipo de paquetes se clasifica de acuerdo con el área de aplicación, en 
cuatro grandes grupos: 





Los programas CAD, son programas especializados para áreas técnicas, como 
por ejemplo, arquitectura, ingeniería, etc. 
Están especialmente creados para usar el computador como herramienta para 
el diseño, facilitando el proceso de creación de dibujos técnicos en general, 
permitiendo además la creación de diseños en tres dimensiones. 
Entre los programas más conocidos de este tipo están: 
✓ Autocad.
✓ 30-CAD.
✓ Turbo Cad Pro.
✓ Autodesk 30.
✓ Autosketch for Windows.
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Autoedición 
En los últimos años se han diseñado programas basados en las más modernas 
técnicas de edición, que permiten al usuario de un computador, autoeditar sus 
propios documentos. 
Estos programas permiten mediante la utilización del teclado, el mouse, el 
scanner y las tabletas digitalizadoras, entre otros, diagramar página por página 
una publicación, mezclando diferentes tipos de letra y arreglos específicos de 
texto, y lo que es más importante, la incorporación de gráficas, dibujos y 





Para el manejo de fotografías, es decir el retoque de imágenes digitalizadas a 
través de scanners, hay programas como: 
✓ Adobe Photo Shop.
✓ Kodak PhotoCD Access.
Graficadores 
Los graficadores son programas que permiten la creación de dibujos o 
diagramas, mediante el uso del computador. Entre los cuales están: 
✓ Paintbrush de Windows.
✓ Flow.
Presentación 
El grupo presentación, incluye todos los programas diseñados, para ser usados 
por profesionales de diferentes áreas, que utilicen el computador como medio 
para la presentación de charlas o conferencias ante un auditorio, haciendo las 
presentaciones más atractivas y menos monótonas que cuando se usan los 
elementos tradicionales como carteleras, proyectores de acetatos, etc. 
Estos programas también permiten crear dibujos, diagramas y gráficos 
personalizados, que pueden ser insertados dentro de las presentaciones, 
aunque también traen librerías de dibujos y diagramas que pueden se pueden 
usar de igual forma por los usuarios. 








El correo electrónico es la habilidad de intercambiar mensajes por medio de 
una red de computadores, aunque algunos programas van más allá de la 
comunicación electrónica e introducen un nuevo estilo, combinando correo 
electrónico, coordinación de citas y calendario personal en una sola 
aplicación. 
Aunque también permiten transportar cualquier tipo de información, desde 






También llamado software de componentes, es un software modular, el cual 
puede incluir herramientas específicas de software que cubran las necesidades 
de los usuarios, permitiendo la integración entre las distintas aplicaciones. 







Excel. Hoja de cálculo. 
Word. Procesador de 








Base de datos. 












Visual App Builder. 
Son programas que facilitan el manejo del computador, es posible por 
ejemplo, conocer el contenido de L!n disquete, copiar o borrar información, 
trasladar datos de un lugar a otro, hacer copias de seguridad de una 
información (backup), formatear discos, revisar y corregir errores en los discos, 
optimizar el uso de la memoria del computador, entre otras funciones. Algunos 
de ellos son: 
✓ Norton Desktop Utilities.
✓ PC Tools.
✓ Central Point Backup.
✓ Xtree.
Antivirus 
Los virusson programas que afectan la integridad de los datos almacenados en 
un computador (ya sea en la memoria o en las unidades de disco), son muy 
pequeños y tienen la habilidad de autorreproducirse, incorporándose a otros 
programas. En el momento de activarse el virus, éste destruye la información. 
Los programas antivirus tienen como función, detectar los virus y destruirlos. Entre 







También pueden llamarse Programas Empresariales Especializados. Estos han 
sido creados debido al auge del microcomputador y las diferencias que se 
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presentan de país a país en cuanto a las necesidades propias del medio, se ha 
hecho necesaria la elaboración de paquetes comerciales, que cubrieran en 
forma eficiente e independiente las diférentes áreas de trabajo, desarrollando 
programas generalmente compilados, utilizando varios lenguajes, según el tipo 
de aplicación y sobre todo, desarrollados para solucionar los problemas y 
necesidades de cada empresa en particular. 
Se encuentran en el mercado todo tipo de programas para el manejo de la 
contabilidad, nómina, inventarios, facturación, control de proveedores, 
presupuestos de construcción que representan una gran ayuda en rapidez y 
eficiencia que la ciencia de la computación ha dado al mundo actual de la 
industria, el comercio y el trabajo en general. 
Redes 
Una r•d es un sistema de computo m�diante el cual, se pueden accesar y 
compartir remotamente recursos de computación. Estos recursos pueden ser 
tanto de hardware, como de software, por ejemplo, discos duros, impresoras, 
microprocesadores, memorias, programas y datos. 
Para utilizar una red, se necesitan ciertos dispositivos de hardware adicionales 
como son las tarjetas de comunicaciones, en el caso de las redes de área 10901 
y módems, cuando son redes remotas. A-nivel de software se necesitan sistemas 
operacionales especializados para las mismas. 
Tipos de redes 
En la actualidad es común oír hablar de dos tipos de arquitecturas de red: 
c/íente-servkior(invitado-servidor) y punto a punto (compañero a compañero). 
Cliente-Servidor: es una arquitectura de red, en la cual se tiene un computador 
principal (Hrvldor, y a él se conectan,una serie de terminales (cll•nt.s). La 
función principal del servidor es administrar todo el sistema, permitiendo a t3s 
clientes accesar y compartir los recursos del sistema. 
Algunos sistemas operacionales para este tipo de redes son: Netware (Novell), 
Xenix, Microsoft Windows NT. 
Punto a punto: 
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esta arquitectura de red, permite interconectar varios 
computadores de manera que cada uno de ellos está al 
mismo nivel en el sistema, permitiendo a sus compañeros de 
red compartir los recursos del sistema. Ejemplos de algunos 
sistemas operacionales para este tipo de redes son: Lantastic, 
Microsoft Windows for Workgroups, Powerlan. 
-----------------------------Algoritmos
ANEXO No. 4 
Aleoritmos 
Introducción a los Algoritmos 
Hacia la década de los años 70, con el surgimiento de los microcomputadores 
se inicia una nueva era, en la cual todo tipo de personas comienza a tener 
acc�so a la programación y utilización de sus propias máquinas, facilitando así 
el estudio, desarrollo y aplicación de programas para la solución de problemas 
especiales y particulares de todo tipo. 
La necesidad de implementar metodologías para la enseñanza de la 
programación en diferentes lenguajes y paquetes de utilidad, obligaba al 
cuestionamiento sobre el desarrollo de la lógica estructurada en las personas 
comunes que emprendían la labor de programación, obligando así a pensar 
sobre la forma de preparar al estudiante en la metodología necesaria, para 
resolver de la mejor forma posible la ejecución de cualquier acción, tanto 
humana como mecánica o de sistemas, proyectando en forma amplía y 
determinante, el seudolenguaje de los algoritmos. 
Este anexo se ha proyectado al desarrollo de la lógica antes mencionada, para 
personas que ingresen al mundo de la programación de microcomputadores y 
busca optimizar el uso de los mismos, en función de los programas y la mejor 
utilización de las unidades de memoria temporal y permanente. 
Definición 
En sistemas, como en matemáticas, se define Algoritmo como un conjunto finito 
dé pasos lógicos, para lograr la solución de un problema. Por problema se 
entiende cualquier conjunto de situaciones o acciones que conllevan una 
solución. Cada solución al problema es una secuencia ordenada de 
in�rucciones y operaciones requeridas, que se inicia con la solicitud de los datos 
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iniciales, para realizar procesos específicos con los datos almacenados y 
obtener resultados como objetivo final. 
Es importante hacer énfasis en que toda acción, tanto humana como 
mecánica, se cumple con las características básicas de un algoritmo, las cuales 
se describen a continuación. 
Conjunto Finito: todo algoritmo está compuesto por un número 
determinado de pasos. Lo que significa que tiene fin, sin 
importar el número de instrucciones a utilizar. 
Es obligatorio en el desarrollo de un algoritmo, la terminación del mismo, ya que 
se puede llegar a un ciclo infinito de ejecución, del cual sería imposible salir. 
Cada instrucción de un algoritmo debe ser definida en forma precisa, de tal 
manera que las acciones a ejecutar en cada una, estén rigurosamente 
especificadas y no admitan ambigüedad. 
Datos et. •ntrada: son los datos iniciales necesarios para la solución del 
problema. 
Er.ctlvldad: todos los pasos, instrucciones u operaciones en un 
algoritmo, deben optimizarse de manera que se obtenga 
la solución más corta y eficiente, para resolver el problema 
planteado. 
Salidas: son los resultados de la solución del problema. Todo 
algoritmo debe tener una o más salidas. 
Uso de Algoritmos en la vida diaria 
En la ejecución de cualquier acción humana o mecánica se está haciendo uso 
de algoritmos. A continuación se presentan algunos ejemplos: 
1 . Preparar y servir un huevo cocido. 
- Tomar una olla y echarle agua.
- Tomar un huevo y colocarlo entre la olla.
- Colocar la olla en la estufa.
- Prender el fogón.
- Esperar que el agua comience a hervir.
- Esperar minutos si se quiere duro y minutos si se quiere tibio.
- Sacar el huevo, abrirlo y servirlo.
2. Cambiar una llanta del carro en condiciones normales.
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- Disminuir la velocidad.
- Colocar direccionales hacia el lado en que se pueda orillar.
- Orillar el carro.
- Apagar el carro.
- Colocar el carro en primera y el freno de mano.
- Colocar las señales de seguridad en la carretera.
- Alistar cruceta, gato y llanta de repuesto.
- Tomar la cruceta, quitar la copa y aflojar un poquito las tuercas.
- Colocar el gato y con la cruceta subir el carro.
- Soltar las tuercas y quitar la llanta pinchada.
- Colocar la llanta de repuesto.
- Colocar las tuercas y apretarlas un poco.
- Bajar el carro utilizando el gato con la cruceta.
- Terminar de apretar las tuercas y colocar la copa de la llanta.
- Guardar la llanta pinchada, todas las herramientas y el equipo de
carretera.




- Escuchar si timbra al otro lado.
- Colgar y descolgar nuevamente sólo si suena ocupado.
(los últimos cuatro pasos se repiten cuando está ocupado hasta que
cuelguen).
- Esperar que contesten.
- Preguntar por la persona solicitada.
4. Cambiar el pañal a un bebé.
- Despegar las cintas del pañal.
- Quitarle el pañal.
- Limpiar el bebé.
- Aplicar en la cola del bebé los productos acostumbrados (crema, talcos).
- Colocar al bebé el nuevo pañal.
- Pegar las cintas del pañal.
Conceptos Relacionados 
Para comenzar a trabajar con los algoritmos, es necesario el conocimiento de 
los elementos fundamentales de éstos 
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Concepto de variable 
Una variable es el elemento de almacenamiento de los datos, que se van a 
utilizar en el desarrollo del algoritmo. Estos datos corresponden tanto a los 
iniciales, como a los resultados de operaciones efectuadas durante la 
ejecuc,on de un algoritmo. Las variables representan un lugar · de 
almacenamiento, cuyo contenido podrá variar durante el proceso y finalmente 
se obtendrán los resultados con los datos contenidos en las variables 
implicadas. En los algoritmos, los datos se manejan a través de variables, es 
necesario almacenar la información en algún lugar (variable), para que luego 
se pueda utilizar en procesos o en operaciones de salida. Esto sólo se puede 
hacer referenciando la variable que contenga dicha información. De una 
manera más simple, una variable se puede asimilar como un lugar específico 
con un nombre, dentro de un casillero. 
Las características de una variable son: 
Nombre: para referenciar los datos almacenados en una variable, se debe 
antes asignar un nombre a ésta. Para mayor claridad, el nombre 
debe coincidir con la información almacenada en esta. Para estar 
de acuerdo con la mayoría de lenguajes de programación, el 
nombre debe empezar por una letra, no tener espacios en blanco y 
no contener caracteres especiales como !,@,#,$,%,A,&,*,(,),/, sólo se 
puede utilizar el caracter de separación de texto underscore (_). 










Incorrecto (Comienza por número) 
Incorrecto (Tiene espacio en blanco) 
1 ncorrecto (Tiene metacaracter) 
Contenido: el contenido de una variable es el valor del dato almacenado en 
ella. Este contenido se acceso a través del nombre de la variable. La 
información almacenada en una variable, sólo puede ser de tres 
tipos: información tipo caracter, tales como nombres, direcciones o 
características y en general: símbolos alfanuméricos, información tipo 
numérico, utilizada para calcular resultados e información de tipo 
lógico para el control de procesos. Durante la elaboración de un 
algoritmo, la misma variable debe almacenar datos de un solo tipo. 
En el tema de estructuras, se introducirán otros tipos de datos, que 
facilitan el manejo de estructuras de información. 
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Ubicación: está dada por el nombre de la variable, en el computador el 
contenido de una variable ocupa un lugar en la memoria RAM. Para 
accesar este contenido, se utiliza el nombre de la variable. 
Definición de un seudolenguaje para la construcción de algoritmos 
Tipos de Instrucciones 
Instrucción de comienzo 
1 ALGORITMO NOMBRE-DE-ALGORITMO 
Esta instrucción indica el comienzo del algoritmo que se desarrollará. Es 
importante para la identificación del mismo y su fácil utilización y referencia 
posterior. 
Instrucción de finalización 
1 FIN-ALG 1 
Con esta proposición, se da por terminada la ejecución del algoritmo. 
Todo algoritmo debe llevar un comienzo y un final. 
Instrucción de asignación 
1 VARIABLE <-- EXPRESIÓN 
Este esquema es válido para cualquier expresión de tipo matematico o 
alfanumérico. Esta instrucción asigna a la variable de la izquierda, el valor 
resultante de la expresión de la derecha. La expresión puede ser: 
- UNA VARIABLE:
1 VARIABLEl <-- VARIABLE2 
A VARIABLE 1 se le asigna la información que se encuentra en la V ARIABLE2. 
- UNA CONSTANTE:
1 VARIABLE <-- CONSTANTE 1 




1 VARIABLE <-- "LITERAL" 
Al igual que en la anterior sentencia, en VARIABLE se almacena un valor fijo o 
constante, pero que no es un dato numérico, sino que corresponde a un literal 
o conjunto de caracteres. Ej. VARIABLE <= "Calle 85 # 45-98". El literal debe ir
enmarcado entre comillas(").
- UNA EXPRESIÓN MATEMATICA:
1 VARIABLE <-- EXPRESIÓN MATEMÁTICA 
La expresión matemática es un conjunto de operaciones entre variables y /o 
constantes, las operaciones pueden ser sumas, restas, divisiones o 
multiplicaciones, por ejemplo : 
VARIABLEl <= (VARIABLE2 + 5) - (VARIABLE3 * 1 O) / VARIABLE4 
Todas las variables deben ser de tipo numérico. El resultado de la expresión 
matemática, será almacenado en la variable VARIABLEl. 
Según el lenguaje utilizado, existen expresiones con operaciones de tipo 
alfanumérico. Igualmente se pueden usar funciones predefinidas por el 
lenguaje, lo cual aumenta el poder de esta instrucción. 
Existen dos tipos de variables, con características muy especiales, que se 
denominan CONTADORES Y ACUMULADORES. 
Contadora: son variables cuyo objetivo es ir contando cuantas veces se ha 
realizado un proceso. Estas variables son de las mismas 
características de las definidas anteriormente, pero se utilizan 
como elemento ordenador, que da como resultado, el número 
de veces que se ha realizado una acción. 
Ej.: VARIABLE <-- VARIABLE + 1 
lndíca que en VARIABLE se coloca el valor que lleva más uno, es decir, es el 
valor siguiente de VARIABLE, en esa forma se puede realizar el conteo del 
número de acciones que se han realizado. 
En un ejemplo posterior, se hará referencia a este tipo de variables. 
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Acumuladora: también son variables, las cuales tienen como objeto sumar un 
conjunto de valores en una variable. Son fundamentales en 
problemas que requieren llevar el acumulado de determinados 
valores, para obtener un resultado. La forma de utilizarlos es la 
siguiente: 
Ej.: VARIABLE <-- VARIABLE + DATO 
Cada vez que el algoritmo pase por esta instrucción, V ARIA BLE irá 
incrementando su valor en DATO. En sí, el acumulador es un contador que en 
lugar de incrementarse en 1, se incrementa en DATO. Al igual que el anterior, 
más adelante se vera el uso de esta variable. 
Instrucción de entrada de datos 
Los datos iniciales o de entrada, son la base para la solución del problema. 
Estos datos deben ingresar mediante la utilización de instrucciones, que 
permitan "LEER o PEDIR" e�ta información, la cual debe ingresar antes del 
proceso a realizar. 
1 LEER "Mensaje" V ARIA BLE 1 
Aquí se establece que todas las entradas de datos se realizan a través de una 
consola, esto es que el mensaje entre comillas, aparece en la pantalla para 
indicarle al operario que tipo de información se desea, el operario entra el dato 
por el teclado y este valor es asignado a VARIABLE. 
Instrucción de salida de datos 
Para ,transmitir al exterior los resultados, mensajes y demás productos del 
algoritmo, se utiliza una instrucción de salida: 
1 ESCRIBIR EXPRESIÓN 1 
EXPRESIÓN puede estar compuesta por una variable (numérica o de caracter), 
una constante, una cadena de caracteres encerrada entre comillas dobles 
("cadena") o una expresión matemática. El contenido de la expresión es 
mostrado por la pantalla . 
• Ejemplo
Hacer un algoritmo para una máquina controladora de personal empresarial, 
donde la máquina permita conocer, tanto la hora de salida y llegada de 
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almorzar, como la hora en que finaliza la jornada de cada uno de los 
empleados de dicha empresa. 
Algoritmo Controlador 
I Lea HE 
1 SA <--- HE+ 4 
1 LLA <--- SA + 1 
1 HS <--- LLA + 4 
1 Escribir "Hora de Salir a Almorzar",SA 
1 Escribir "Hora de Entrada de Almorzar'',LLA 
1 Escribir "Hora de Salida",HS 
Fin_Algoritmo 
Daflnlclón de las varlablas 
HE--> Hora de Entrada 
SA --> Salida a Almorzar 
LLA --> Llegada de Almorzar 
HS --> Hora de Salida 
En_ este algoritmo existe un dato de antrada, que es la Hora de Entrada (HE) del 
empleado. El proceso consiste en calcular tres datos que son: Hora de salir a 
almorzar (SA), Hora de entrada de Almorzar (LLA) y por último, hora de salida 
(HS). Se supone que el empleado trabaja 4 horas en la mañana y 4 horas en la 
tarde, para un tot9I de 8 horas y tiene de almuerzo 1 hora. En esa forma y a 
partir de la hora de entrada (HE), se le suman 4 horas para calcular la hora de 
almuerzo (SA), a la hora de almorzar se le suma 1 hora obteniendo la hora de 
llegada de Olmorzar (LLA) y por último, sumándole 4 horas a esta última 
variable, se habrá calculado la hora de salida (HS). Observe que en este punto, 
el proceso está listo, sin embargo, la información está en las variables calculadas 
y es necesario producir el resultado o salida del problema, para lo cual se utiliza 
la instrucción Escriba, seguida de un mensaje, el cual da una mayor claridad, y 
más a la derecha, la variable que contiene el valor correspondiente, 
terminando en esa forma el algoritmo. 
Instrucción de decisión 
La gran mayoría de problemas de la vida real, tiene una serie de condiciones 
que determinan cual es la solución requerida. Esta solución está condicionada 
por diferentes posibilidades, dependiendo de una u otra particularidad. Para 
resolver estos problemas, los algoritmos ofrecen las siguientes instrucciones. 
SI (CONDICIÓN) 






La condición es una comparación de dos expresiones, que siempre arroja un 
resultado, verdadero o falso. Si el resultado de la condición es verdadera, se 
ejecuta el bloque lnstruccionesl, si el resultado de la condición es falsa, se 
ejecuta el bloque lnstrucciones2. 
Las condiciones utilizadas en este tipo de instrucciones, se evalúan a través de 
los operadores de relación, que básicamente establecen comparaciones de 
igualdad, diferencia, etc. Los operadores de relación utilizados son: 
= IGUAL QUE 
> MAYOR QUE
>= MAYOR O IGUAL QUE
< MENOR QUE
<= MENOR O IGUAL QUE
<> DIFERENTE
A cada uno de los lados de estos operadores, pueden colocarse: variables, 













Es muy importante el orden de las expresiones con respecto al operador. 
Es decir, que el resultado varía según esta regla . 
• Ejemplo
El resultado de A>=B es diferente a B>=A, así mismo, el resultado de A<B es el 
mismo que B>A. 
En muchos casos, los problemas conllevan situaciones que tienen más de una 
condición y que deben ser evaluadas de acuerdo con la lógica matemática 
de los operadores lógicos, los cuales siguen un conjunto de reglas y leyes del 
álgebra de boole. 
Estos operadores funcionan de la siguiente manera: 
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CONDICIÓN 1 (Operador Lógico) CONDICIÓN2 
Los operadores lógicos son O (or) e Y (and). Esta condición compuesta debe 
arrojar un resultado verdadero o falso, que depende de los valores que arrojen 
CONDICIÓN 1 Y CONDICIÓN2. 














En muchos problemas, existen condiciones que están involucradas dentro de 
otra condición, por lo cual esta estructura, puede tener cualquier nivel de 
anidamiento, esto es, que en la estructura lnstruccionesl o lnstrucciones2 
pueden ser a su vez instrucciones de decisión. 
Es muy importante entender, que las soluciones a los problemas son múltiples y 
dependen de la lógica que manipule cada programador. En ejemplos 
posteriores, se mostrará como un mismo problema, puede tener más de una 
forma de solución . 
• Ejemplo
Hacer un algoritmo que pida los tres lados de un triángulo, y diga si el triángulo 
es Equilátero, Isósceles ó Escaleno. 
L 1 --> Primer Lado del Triángulo. 
L2 --> Segundo Lado del Triángulo. 
L3 --> Tercer Lado del Triángulo. 
Algoritmo Tipo_Triángulo 
1 PIDA L 1 
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1 PIDA L2 
1 PIDA L3 
1 SI Ll=L2 y L2=L3 
1 1- Escriba "Equilátero"
1 SINO 
1 1 SI L 1 = L2 o L2= L3 o L 1 = L3 
'Se solicita la información 
'de las longitudes de los 
'tres lados del triángulo. 
'Se comparan las tres lon­
'gitudes para evaluar si 
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1 1 Escriba "Isósceles" 'son iguales y por lo tanto 
1 SINO 'triángulo equilátero. 
I I SI L 1 <>L2 y L2<>L3 y L 1 <>L3 'En caso contrario (SINO) 
1 1 1 Escriba "Escaleno" 'se evalúa si un par de la-
1 1 FSI 'dos son iguales, en cuyo 
1 FSI 'caso es isósceles. Si no 
FSI 'se cumple ninguno de los 
Fin_Algoritmo 'anteriores se evalúa que 
'los tres lados sean dlfe­
'rentes y por lo tanto es 
'un triángulo escaleno. 
Instrucciones para repetición de Instrucciones 
En diferentes problemas, es necesario realizar un conjunto de instrucciones, bien 
sea un número exacto de veces, o mientras alguna condición esté dada, o 
mientras alguna característica especial se repita, con el fin de resolver o 
ejecutar un proceso determinado. Para estos fines, existen en los algoritmos tres 
tipos de instrucciones de repetición, cada una de ellas, con características 
especiales, que facilitan la organización de los programas y su mayor 
efectividad, dándole la característica de solución estructurada a los problemas 
presentados. 
Instrucción Para 
Cuando es necesario repetir un conjunto de instrucciones un número fijo de 
veces, existe la siguiente instrucción: 
PARA VARIABLE= Nl HASTA N3 DE N2 
Bloque de Instrucciones 
FIN_PARA 
El bloque de instrucciones ( 1 ó más de una)· se encuentra entre las palabras 
claves PARA y FPARA, además se debe especificar el valor inicial (Nl) y el valor 
final (N3) de la variable de control VARIABLE. Las instrucciones se ejecutan el 
número de veces definida por (N3-Nl + 1 ), siendo el aumento de la variable de 
control en cada ciclo (N2) . 
• Ejemplo




1 Lea N 
1 PARA 1=2 HASTA N DE 2 
1 1 Escribir 1 
1 FIN_PARA 
Fin_Algoritmo 
N --> límite de los números pares a escribir. (Dato externo) 
1 --> Variable de control. 
Instrucción Mientras que 
Cuando el número de veces para repetir un conjunto de instrucciones no es fijo, 
sino que está condicionado al final del ciclo, se necesita una instrucción que 
analice si una condición se cumple o no. Los algoritmos dan - la siguiente 
instrucción: 
MIENTRAS_QUE (CONDICIÓN) HAGA 
1 nstrucciones 
FMQ 
Cada vez que el control pasa por el MIENTRAS_QUE se evalúa la CONDICIÓN. 
En caso que el resultado sea verdadero, se ejecutan las instrucciones del 
bloque hasta llegar al FMQ, regresando el control del algoritmo a chequear la 
condición. En caso que la condición sea falsa, no se ejecutan las instrucciones y 
se continua con la instrucción siguiente al FMQ. 
■ Ejercicio 
1. Realizar el ejemplo anterior, utilizando la instrucción MIENTRAS_QUE.
2. Hacer un algoritmo que imprima los números pares desde el 2 hasta N.
Algoritmo Pares 
1 Lea N 
1 l<--2 
1 MIENTRAS_QUE l<=N HAGA 
1 1 Escriba 1 





N --> límite de los números pares a escribir. (Dato externo). 





Las características generales de esta instrucción, son las mismas de la anterior. 
La diferencia con la anterior, radica en que se garantiza que el bloque de 
instrucciones se ejecuta al menos una vez y luego se chequea la condición, si 
ésta es falsa se ejecutan nuevamente las instrucciones y se vuelve a chequear 
la condición, cuando la condición es verdadera, se sale del ciclo y se ejecuta 
la instrucción siguiente al HASTA (CONDICIÓN). Nótese que desde el punto de 
vista lógico, la condición del REPITA, debe ser la negación de la condición del 
MIENTRAS_QUE. 
■ Ejercicio 
l. Hacer un algoritmo que imprima los números pares desde el 2 hasta N.
Algoritmo Pares 
1 Lea N 
1 l<--2 
1 REPITA 
1 1 Escriba 1 
1 1 l<--1+2 
1 HASTA l>N 
Fin_Algoritmo 
Nótese que l>N es la negación lógica de l<=N. 
N --> límite de los números pares a escribir. (Dato externo) 




Imprimir los enteros desde 1 hasta N con su respectivo cuadrado. Suponer para 
es}e ejercicio, que el computador sólo suma y resta y no puede multiplicar. De 
esta manera: 
Nro Cuadrado Obtenido como 
1 1 1 
2 4 1+3 
3 9 1+3+5 
4 16 1+3+5+7 




11 1 Lea N 
1 HASTA (N >= 1) 
I 1=1 
1 Q=0 
I MIENTRAS_QUE (l<=N) HAGA 
1 1 Q=(Q+l)+(l-1) 
1 1 Escriba " l=",I," 12=",Q 
1 1 1=1+1 
1 FMQ 
Fin_Algoritmo 
Este grupo de instrucciones asegura 
que el número N leído sea positivo 
y superior a 0(cero). 
En este grupo se realiza la 
operación del cálculo del 
cuadrado. 
N --> El último número para hallar el cuadrado. 
1 --> Variable de control de ciclo. 
Q --> Almacena el cuadrado del siguiente número. 
La parte del algoritmo que corresponde al REPITA, podría ser escrito utilizando 
un MIENTRAS_QUE así: 
Lea N 
MIENTRAS_QUE N<l HAGA 









1 Escriba " l=",I," 12=",Q 
1 l=l+l 
HASTA (l>N) 
En este grupo se realiza la 
operación del cálculo del 
cuadrado. 
Existen una serie de instrucciones más a nivel de algoritmos que no se presentan 
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ANEXO No. 5 
Comenzando con QuickBasic 
Con la gran proliferación de los microcom putadores, utilizados por 
todo tipo de usuarios, se vió la n ecesi dad de posibilitar la 
programación sencilla de los mismos mediante lenguajes de 
programación c ercan os al lenguaje human o, sien do uno de los más 
populares el BASIC, qu e inicialmente se desarrolló como un 
interpretador con diversas facilidades, en cuanto a la aplicación de 
una· lógica fundamentada en instrucciones numeradas, para la 
ejecución paso a paso hasta lograr la solución del problema. El 
interpretador GWBASIC, sigue utilizándose en instituciones de 
educación formal para la enseñanza de una programación básica, 
pero presen ta problemas de estructura y sobre todo de velocidad para 
la ejecución de aplicaciones. 
QuickBASIC se adaptó con el mismo tipo de lenguaje anterior, utilizando un 
compilador veloz y de fácil manejo, permitiendo mejores estructuras en sus 
secuencias algorítmicas y por ende mayor eficiencia para resolver cualquier 
tipo de problemas a usuarios no programadores de profesión, mediante la 
compilación que ofrece la opción para detectar y corregir errores en forma casi 
inmediata. 
Comparación compilador-interpretador 
Un microprocesador puede ejecutar instrucciones en su propio lenguaje de 
máquina, no puede ejecutar directamente instrucciones en lenguaje BASIC. 
Antes de que un programa pueda ser ejecutado, sus instrucciones deben ser 
traducidas al lenguaje de máquina del microprocesador. Los compiladores e 
interpretadores son dos tipos de programas que realizan esta traducción. 
Cuando se ejecuta un programa en un interpretador, éste analiza cada 
instrucción, la traduce a lenguaje de máquina e inmediatamente la ejecuta. El 
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interpretador no tiene un concepto global de la ejecución del programa y por 
lo tanto, no lo puede analizar como un todo. 
Por otra parte, el compilador traduce la totalidad del lenguaje fuente a 
lenguaje de máquina, antes de que cualquier instrucción individual del 
programa sea ejecutada. Este examina la totalidad del programa y genera un 
nuevo programa en código de máquina (objeto), que se ejecuta cada vez que 
se desee sin tener que volverlo a traducir. 
Los programas compilados se ejecutan más rápido en general que los 
programas interpretados. El tiempo de ejecución depende del contenido 
mismo del programa, pero en la mayoría de los casos, un programa compilado 
se ejecuta entre 3 y 10, veces más rápido que un programa interpretado y 
puede llegar a ser hasta 30 veces más rápido. Si se realizan con frecuencia 
operaciones de entrada-salida, no será notorio la diferencia debido a las 
limitaciones propias del Hardware. 
Entrada al QuickBasic 
Se puede proceder a cargar en memoria el compilador de QuickBASIC, 
digitando el comando QB <ENTER>, con el cual se permite que el sistema 
operacional instale en la memoria principal, las herramientas que requiere el 
compilador para trabajar. 
Una vez realizado este paso, la pantalla quedará dentro del ambiente de 
QuickBASIC. 
Descripción Inicial 
Una vez activado el programa, aparecerá en la pantalla del monitor una breve 
ayuda que recuerda como se deben seleccionar los comandos, como se 
carga un archivo en la memoria y como se sale del ambiente de QuickBASIC. 
La siguiente lista explica el significado de cada una de las partes mostradas en 
el pantallazo inicial: 





Nombra cada menú. La tecla resaltada simboliza 
la tecla de acceso rápido. 
Caracter de subrayado titilante, de donde 
aparecerá el texto que se escriba. 
Una ventana con el texto del programa. (Se 
puede dividir en dos ventanas). 
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larra de título 
ldlcador del mous e 
Fl:Help 
Caja de maxlmlzaclón 
Caja de desllzamlento 
larras de desllzamlento 
Ventana lmmedlate 






Nombra los archivos (y procedimientos, si es 
el caso), que aparecen en la ventana de 
abajo. 
Muestra la localización actual del mouse en 
la pantalla. 
Indica la tecla a oprimir para obtener ayuda 
inmediata. 
Expande la ventana activa hasta que ocupe 
toda la pantalla (uso sólo con mouse). 
Muestra la posición relativa del cursor dentro del 
archivo o procedimiento. 
Deslizan el texto en la ventana activa (uso sólo 
con mouse). 
Area donde las instrucciones de Basic, pueden ser 
ejecutadas inmediatamente. 
Muestra la posición dentro del texto, estado del 
teclado e información del programa. 
Indica el nombre del módulo principal del 
programa. 
Nombra el módulo (y procedimiento si es el 
caso), que contiene las instrucciones que se 
ejecutarán enseguida .. 
Aparece cuando este comando es invocado. "K 
aparece aquí cuando se coloca una morca, y "P 
aparece cuando se entra un caracter de control. 
Esto se explicará posteriormente. 
Aparece cuando el seguro de las mayúsculas 
está activado. 




Contador d• lín.as y columnas Da la posición actual del cursor dentro del texto 
en la ventana activa. 
Fl.chas d• daplazaml•nto Desplazan el _texto un caracter o una línea a la 
vez (uso sólo con mouse). 
En la parte inferior de la línea de menú, aparece el nombre del archivo que se 
encuentra en modo de edición. Por defecto, QuickBASIC lo asume como 
UNTITlED.IAS. 
Selección de Comandos 
Para habilitar el área de menú de un comando específico, se oprime la tecla 
<ALT> y el primer caracter de éste. De esta manera, se visualizará una serie de 
subcomandos distribuidos en forma vertical, los cuales pueden a su vez ser 
seleccionados, resaltándolos mediante las flechas de dirección o simplemente 
tecleando el primer caracter del subcomando deseado, seguido de un 
<ENTER>. 
Los comandos que se encuentran seguidos de puntos suspensivos, requerirán 
que de información adicional para su ejecución, los que no cuentan con ellos 
son ejecutados de modo inmediato. 
QuickBASIC brinda recuadros de diálogo que permiten especificar el grado de 
acción de un comando sobre el programa; estos recuadros también llamados 
Cajas de Diálogo, requieren que el usuario brinde información, active switches, 
confirme o cancele comandos. 
Para desplazar el cursor dentro de los recuadros de diálogo, se utiliza la tecla 
<TAi>, la cual permite cambiar la opción activa por la siguiente. 
En algunas ocasiones, la información se limita a activar un switch, lo cual se 
logra oprimiendo la barra espaciadora. Cuando se deba digitar información, se 
podrá hacer dentro de la caja correspondiente. 
Para cancelar un comando seleccionado erróneamente o cuando se 
considere que la integridad del programa corre peligro, basta con oprimir la 
tecla <ESC>. 
Instrucciones de entrada, salida y borrado de pantalla 
INPUT Permite el ingreso de información desde el teclado en el momento de la 
ejecución. 
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Formato general: 
INPUT [;] [."Cadena de caracteres"{; l ,}]Lista de variables 
Ejemplo: 
INPUT "Ingresar su nombre ... ":N$ 
INPUT "Ingresar tres números ... ",A,B,C 
PRINT Permite la salida de información a la pantalla, en el momento de la 
ejecución del programa realizado. 
Formato ganeral 
PRINT [Expresión] [, 1 ;] 
Ejemplo: 
PRINT 
PRINT "Su nombre es ... ":N$ 
PRINT "Los tres números son ... ";A,B,C 
CLS Instrucción que borra la pantalla cada vez que se encuentre en la 
ejecución de un programa. 
REM Instrucción que permite líneas de comentarios que no tienen significado 
en tiempo de ejecución y que usualmente utiliza el programador como 
guía para ubicar con facilidad una parte del programa que le resulte de 
interés. Los comentarios pueden ser incluidos en cualquier parte del 
programa y se identifican con el signo apóstrofe(,) o la instrucción REM . 
• Ejemplo
REM este es un comentario o 
'este es un comentario 
Si se unen los ejemplos anteriores en un solo programa, quedaría: 
REM Programa que pide un nombre y tres números 
INPUT "Ingresar su nombre ... ";N$ 
,. INPUT "Ingresar tres números .. . ",A,B,C 
CLS 
PRINT 
PRINT "Su nombre es ... ";N$ 




Una expresión es la combinación de variables, constantes o valores simples por 
medio de operadores aritméticos. 
Operadores Aritméticos 
1 . Potenciación " 
2. Signo
3. Multiplicación y División * y /
4. División Entera \
5. Módulo Aritmético mod
6. Adición y Substracción + y -
Para realizar divisiones se utiliza el (/) el cual realiza una división normal en Punto 
Flotante. Para realizar una división entera se utlliza (\). Este tipo de división 
redondea los operandos a valores enteros y el cociente será igualmente 
redondeado a un valor entero. 
El módulo aritmético es denotado por el operador de módulo MOD. Este da 
como resultado el valor entero del residuo de una División Entera. Ej: 5 MOD 4 =
1 
7. Crear un programa que calcule el área de un triángulo
Desarrollo: 
INPUT "BASE DEL TRIÁNGULO:";B 
INPUT "ALTURA DEL TRIÁNGULO:";H 
AREA = B * H / 2 
PRINT "EL ÁREA ES :";ÁREA 
Ejercicio 
Crear un programa que pida un número y calcule su inverso y el 5%. Escribir los 
resultados. 
Desarrollo: 
INPUT "ENTRAR UN NÚMERO:";N 
1 = 1 / N 
P=N*5/100 
CLS 
PRINT "NÚMERO INVERSO 5%":PRINT N,l,P 
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■ Ejercicio 
Crear un programa que pida 3 números y calcule la SUMA, MULTIPLICACIÓN, 
RESTA, DIVISIÓN. Escribir resultados. 
DEFSNG A-C 
DEFDBL S,M,R,D 
INPUT "PRIMER NÚMERO:";A 
INPUT "SEGUNDO NÚMERO:";B 
INPUT "TERCER NÚMERO:";C 
SUMA= A+ B + C 
MULTI =A* B * C 
DIVI =A/ B / C 
RES= A- B - C 
CLS 
PRINT TAB( l 0)"No. l ";TAB(20)"No.2";TAB(30)"No.3";TAB(40)"SUMA"; 
PRINT TAB(50)"MULTIPLl";TAB(60)"DIVISl";TAB(70)"RESTA" 
PRINT TAB(l 0)A;TAB(20)B;TAB(30)C;TAB(40)SUMA;TAB(50)MULTI; 
PRINT TAB(60)DIVl;TAB(70)RES 
NOTA 
INSTRUCCIÓN l :INSTRUCCIÓN2 ..... :INSTRUCCIÓN N. 
Es posible escribir más de una instrucción por línea, separándolas por los puntos 
(:). 
INPUT 
El comando INPUT ocasiona una pausa, colocando un signo de interrogación e 
imprimiendo en la pantalla el comentario que se haya colocado entre comillas, 
el cual debe hacer alusión a la información que se espera recibir en ese 
momento. 
Si no se desea el signo de interrogación no se debe utilizar (;) sino (,) para 
separar.el comentario de las variables. Si se coloca un(;) siguiendo al comando 
INPUT, éste evitará que el cursor baje una línea, cada vez que se escriba la 
información requerida y se oprima <ENTER>. 
Los datos que se suministren son asignados a la lista de variables, por lo tanto el 
número de datos solicitados debe coincidir con el número de elementos de la 
lista de variables. Los datos deben ser separados por comas. El caracter 
siguiente a una coma, que sea diferente de espacio, se asumirá como el primer 
caracter del siguiente dato. 
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Las variables de la lista pueden identificar variables numéricas o alfanuméricas. 
El tipo de dato que se suministre debe coincidir con el tipo de variable que lo 
recibe, en este caso se observa que la información de tipo alfanumérico, en el 
momento de ser escrita, no se podrá encerrar entre comillas. 
Si en el momento de escribir la información se brindan insuficientes datos, 
demasiados, o no coincide el tipo de información con el tipo de la variable, se 
verá en la pantalla el mensaje: 
? Redo from start 
Quedando en espera, de dar entrada de nuevo a los datos, hasta que la 
respuesta sea aceptable. 
Si en el momento de digitar la información se detecta un error, se puede editar 
la línea de manera tal que se puedan corregir los errores antes de oprimir 
<ENTER>. Para corregir esta información se puede mover el cursor con las 
flechas de movimiento hacia la derecha o hacia la izquierda caracter a 
caracter, si se requiere hacerlo más rápido se pueden utilizar alguna de las 
siguientes combinaciones de teclas, de acuerdo con la versión. 
<CTRL>+<F> o <CTRL>+<e> 
<CTRL>+<B> o <CTRL>+<9> 
<CTRL>+<K> o <HOME> 
<CTRL>+<N> o <END> 
<CTRL>+<R> o <INS> 
<TAB> 
<DEL> 
<CTRL>+<H> o <BACKSPACE> 
<CTRL>+<E> o <CTRL>+<END> 
<CTRL>+<U> o <ESC> 
PRINT 
Mueve palabra a la derecha. 
Mueve palabra a la izquierda. 
Principio de la línea. 
Final de la línea. 
Habilita o inhabilita el modo de inserción. 
Desplaza la distancia de un tabulador. 
Borra el caracter sobre el cual está el cursor. 
Borra el caracter que está a la izquierda. 
Borra hasta el final de la línea. 
Borra toda la línea. 
Si el comando PRINT se utiliza solo, ocasiona una línea en blanco en la pantalla. 
Si se acompaña de una expresión entre comillas, se escribirá en la pantalla; 
usualmente se utilizan como comentarios que guían al usuario sobre el tipo de 
información que se le está presentando en el monitor. Al escribir un número le 
agrega un espacio en blanco, si el número es positivo aparece precedido de 
un espacio en blanco, en el caso de ser negativo lo precede el signo menos. Si 
el número que se escribe es de precisión simple y tiene hasta 6 dígitos 
decimales o menos, se escribirá en forma completa, de no ser así, se utilizará 
notación científica. 
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La forma como se separan los componentes de la expresión, determina el 
formato de salida. QuickBASIC divide la pantalla en zonas de 14 espacios cada 
una, si se utiliza <,> para separar los argumentos, el argumento que está 
después de la coma aparecerá al principio de la siguiente zona, si se utiliza <;> 
el argumento aparecerá a continuación del anterior. 
Si la expresión termina con <,> o <;>, el siguiente PRINT se ejecutará sobre el 
mismo renglón, a partir de la posición en la cual quedó el cursor. Si no termina 
con ninguno de los símbolos, se ocasiona automáticamente el posicionamiento 
del cursor en la primera posición de la siguiente línea. 
Si la expresión a ser impresa no cabe en el renglón, su continuación se escribirá 
sobre la siguiente línea de manera automática. 
PRINTTAB 
Esta cláusula TAB se utiliza en combinación con el comando PRINT y determina 
la columna a partir de la cual se realiza el proceso de impresión. Para utilizar 
este comando se debe tener en cuenta que el monitor cuenta con 80 
columnas. 
Formato General: 
PRINT TAB(n) "Mensaje: .. "; VARIABLE 
.Ejemplo 
PRINT TAB(l0)"l er NÚMERO";TAB(25)"2do NÚMERO";TAB(40)"3er NÚMERO" 
PRINT TAB(l0)A;TAB(25)B;TAB(40)C 
Si el cursor se encuentra en la columna especificada por el TAB de un comando 
PRINT, el cursor pasará a la siguiente línea sobre la columna requerida. Si el 
número que se especifica para la columna supera el ancho físico del dispositivo 
de salida, lo tomará como si fuese un tabulador. Si el número de la columna 
especificada es menor a l, se colocará el cursor sobre la primera columna. 
PRINT USING 
Imprime caracteres o números utilizando un formato especial para la salida. La 
expresión debe contener la información numérica, alfanumérica, o ambas 




PRINT USING "Formato"; Expresión [{, 1 ;}] 
Caracteres especiales de formato para caracteres 
• (!) Especifica que sólo el primer caracter de la cadena indicada será
impreso.
• (\ \) Especifica que 2+n caracteres de la expresión serán impresos, donde n
es el número de espacios entre los dos backslash. Si no se deja espacio
entre los Backslash sólo dos caracteres serán impresos, si se deja uno se
imprimirán tres caracteres y así sucesivamente. Si la cadena es superior al
campo especificado los demás caracteres serán ignorados, si el campo es
superior a la cadena, ésta se justificará a la izquierda y se completará su
longitud con espacios en blanco.
• (&) Se utiliza para escribir la variable o el comentario sin modificar.
• Caracteres especiales de formato para números
• (#) Representa la posición de los dígitos, si la longitud del número es inferior
al espacio que brinda el formato, el número se justificará a la derecha y se
completará con espacios.
• (.) Imprime un punto decimal y puede ser colocado en cualquier parte del
campo.
• (+) Ocasiona que se imprima el signo del número ya sea positivo o negativo
y se puede colocar al principio o al final del formato; de igual manera
aparecerá la indicación del signo con respecto al número.
• (-) Este formato actúa cuando la información a presentarse es negativa,
anteponiéndole el signo(-). Debe colocarse al final del formato.
• (**) Causa que los espacios que quedarían vacíos al escribir la cantidad,
sean llenados con asteriscos y se cuenten como posiciones de longitud.
• ($$) Hace que el signo pesos preceda la presentación del número y
también cuente sobre el espacio ocupado por el número.
• (**$) Combina el efecto de los dos formatos anteriores, ocasionando que la
información sea presentada señalando los espacios vacíos con asteriscos, y
agregando el signo pesos.
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• (,) Si aparece en el formato a la izquierda del punto decimal, se encarga de
separar cada tres cifras para indicar miles, millones y demás. Si aparece a la
derecha del punto decimal, se imprimirá como un caracter adicional.
• (AAAA) Especifica formato exponencial (E+xx), los dígitos significativos son
colocados a la izquierda y el exponente se ajusta al formato.
• (_) El caracter de subrayado ocasiona que el siguiente caracter sea escrito
literalmente.
• (%) Ocasiona que aparezca un signo porcentaje precediendo al número,
cuando este no cabe dentro del formato que se le ha especificado, y por
lo tanto ha sido truncado .
• Ejemplo
FORMATO SALIDA 
PRINT USING 11##.## 11 ;.89 0.89
PRINT USING "###.##";546.346 546.35 
PRINT USING 11##.## ";10.2,5.3,66.789 10.20 5.30 66.79 
PRINT USING 11+##.## ";10.2,-5.3,66.789 + 10.20 -5.30 +66.79 
PRINT USING 11##.##- ";-56.78,38.6 56.78- 38.60 
PRINT USING "**#.# ";67.78,345.45 *67.8 345.4 
PRINT USING "$$###.##";782.33 $782.33 
PRINT USING 11**$##.##";2.34 **$2.34 
PRINT USING "####,.##";9834.67 9,834.67 
PRINT USING 11##.##AAA/\";834.7 8.35E+02 
PRINT USING 11 .####AAAA";-888888 8889E+06.,.
PRINT USING 11+.##AAA/\";456 +.46E+03 
PRINT USING 11_!##.##!_";12.34 ! 12.34! 
PRINT USING 11##.##";l 1 l.22 %111.22 
PRINT USING ".##";.999 %1.00 
LOCATE 
La instrución Locate se utiliza para colocar el cursor en cualquier posición de la 
pantalla. Recuerde que una pantalla de video normal tiene 24 filas por 80 
columnas. 
Formato General: 




LOCATE 8,30:PRINT "MENÚ PRINCIPAL" 
LOCATE 10,30:PRINT "l. ENTRADA DE DATOS" 
LOCATE 11,30:PRINT "2. CONSULTA Y MODIFICACIÓN" 
LOCATE 12,30:PRINT "3. LISTADOS" 
LOCATE 13,30:PRINT "4. FIN" 
Estructuras de Decisión 
La gran mayoría de problemas de la vida real, tiene una serie de condiciones 
que determinan cuál es la solución requerida. Esta solución está condicionada 
por diferentes posibilidades, dependiendo de una u otra particularidad. Para 
poder resolver estos problemas los algoritmos ofrecen las siguientes 
instrucciones. 





La condición es una comparación de dos expresiones que siempre arroja un 
resultado, verdadero o falso. Si el resultado de la condición es verdadera se 
ejecuta el conjunto de lnstruccionesl, si el resultado de la condición es falsa se 
ejecuta el conjunto de lnstrucciones2. 
Las condiciones utilizadas en este tipo de instrucciones se evalúan a través de 
los operadores de relación, que básicamente establecen comparaciones de 




IGUAL QUE > 
MAYOR O IGUAL QUE < 




A cada uno de los lados de estos operadores pueden colocarse: 
V AR l operador V AR2 
V AR operador CONSTANTE 
V AR operador EXPRESIÓN 
EXPRESIÓN operador EXPRESIÓN 
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Es muy importante el orden de las expresiones con respecto al operador. Es 
decir que el resultado varía dependiendo de esta regla. 
En el caso del primer ejemplo, se informa que existen dos tipos de empleados, 
obreros y ejecutivos, los primeros trabajan 8 horas en dos turnos de 4 con, 1 hora 





SI TE="Obrero" Entonces 
SA Y HE+ 4 
SI-NO 
FSI 
LLA Y SA + 1 
HS Y LLA + 4 
SA Y HE+ 5 
LLA Y SA + 1 
HS Y LLA + 5 
Escribir "Señor " TE "su" 
Escribir "Hora de Salir a Almorzar",SA 
Escribir "Hora de Entrada de Almorzar",LLA 
Escribir "Hora de Salida",HS 
Fin_Algoritmo 
Este algoritmo varía del anterior en lo siguiente: 
1. Hay dos datos de entrada, hora de entrada (HE) y tipo de empleado {TE)
2. Eh el proceso se debe analizar si el tipo de empleado es obrero o ejecutivo y
sumar según el empleado 4 ó 5 horas.
Definición de las variables. 
HE r Hora de Entrada 
TE r Tipo de Empleado (Obrero, Ejecutivo) 
SA r Salida a Almorzar 
LLA r Llegada de Almorzar 
HS r Hora de Salida 
En muchos casos los problemas conllevan situaciones que tienen más de una 
condición y que deben ser evaluadas de acuerdo con la lógica matemática 
de los operadores lógicos, los cuales siguen un conjunto de reglas y leyes del 
álgebra. Estos operadores funcionan de la siguiente manera: 
75 
Anexo No.5 ------'----------------------­
CONDICIÓN 1 (Operador Lógico) CONDICIÓN2 
Los operadores lógicos son o (or) y Y (and). Esta condición compuesta debe 
arrojar un resultado verdadero o falso, que depende de los valores que arrojen 
CONDICIÓN l y CONDICIÓN2. 
Siguiendo con el ejemplo, ahora el tiempo de trabajo no depende del tipo de 
empleado sino de la hora de llegada, asi: 
Si llegó entre las 8 y las 8:15, trabaja 8 horas y tiene dos de almuerzo, si llegó 
después de las 8:15, debe trabajar 9 horas y sólo una de almuerzo. Si llegó antes 
de las 8 se le define llegada a las 8. 
Algoritmo Controlador 
PIDA HE 
SI HE>=8 y HE<=8. l 5 
SA T HE+ 4 
LLA TSA + 2 
HS Y LLA + 4 
SI-NO 
FSI 
SA T HE+ 5 
LLA T SA + 1 
HS T LLA + 4 
Escribir 11 Hora de Salir a Almorzar11 ,SA 
Escribir 11 Hora de Entrada de Almorzar",LLA 
Escribir "Hora de Salida",HS 
Fin_Algoritmo 
Nótese que la variación está en lo referente al proceso y lo que cambia 
fundamentalmente es la pregunta que se hace, ya que el problema cambió 
sus características y condiciones de proceso. 
Definición de las variables. 
HE O Hora de Entrada 
SA O Salida a Almorzar 
LLA O Llegada de Almorzar 
HS O Hora de Salida 
Es muy importante tener claro que la única entrada a la estructura es a través 
de la palabra clave Sly la única salida es por FSI.
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En muchos casos, no se requiere de la palabra clave SI-NO, ya que el 
planteamiento del problema no lo exige. 
En este caso, el uso de la estructura es la siguiente: 




En el caso del ejemplo anterior, existe una situación que genera un conflicto en 
la solución del problema. Si el empleado llega antes de las ocho el algoritmo 
decide que ese caso es igual al caso de los empleados que llegan después de 
las 8: 15, lo cual es un error, por lo tanto, se debe analizar antes que nada este 
caso y ubicar a los que llegan antes de las ocho dentro del grupo de los que 
llegan entre las 8 y las 8:15. 
Algoritmo Controlador 
PIDA HE 
SI HE<8 Entonces 
HE"i8 
FSI 
SI HE>=8 y HE<=8:15 Entonces 
SA Y HE+ 4 
SI-NO 
FSI 
LLA YSA + 2 
HS Y LLA + 4 
SA Y HE+ 5 
LLA Y SA + 1 
HS Y LLA + 4 
Escribir "Hora de Salir a Almorzar",SA 
Escribir "Hora de Entrada de Almorzar" ,LLA 
Escribir "Hora de Salida",HS 
Fin_Algoritmo 
Definición de las variables. 
HE ó Hora de Entrada 
TE ó Tipo de Empleado 
SA ó Salida a Almorzar 
LLA ó Llegada de Almorzar 
HS ó Hora de Salida 
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En muchos problemas, existen condiciones que están involucradas dentro de 
otra condición, por lo cual, esta estructura puede tener cualquier nivel de 
anidamiento, es decir, las estructuras Instrucciones 1 o lnstrucciones2, pueden ser 
a su vez instrucciones de decisión. 
Es muy importante entender, que las soluciones a los problemas son múltiples y 
dependen de la lógica que manipule cada programador. En ejemplos 
posteriores se mostrará cómo un mismo problema puede tener más de una 
solución 
• Ejemplo
Hacer un algoritmo que pida los tres lados de un triángulo, y decir si el triángulo 
es Equilátero, lsóceles ó Escaleno. 
L 1 O Primer Lado del Triángulo 
L2 O Segundo Lado del Triángulo 
L3 O Tercer Lado del Triángulo 
Algoritmo Tipo_Triángulo 
(SINO) 
PEDIR L 1 Se solicita la información 
PEDIR L2 de las longitudes de los 
PEDIR L3 tres lados del triángulo. 
SI L 1 =L2 y L2=L3 Entonces 
Escribir "Equilátero" 
SINO Se comparan las tres Ion-
SI L 1 =L2 o L2=L3 o L 1 =L3 Entonces gitudes para evaluar si 
Escribir "Isósceles" son iguales y por lo tanto 
SINO triángulo equilatero. 
SI L 1 <>L2 y L2<>L3 y L l <>L3 Entonces En caso contrario 




FSI dos son iguales, en cuyo caso 
es isósceles. Si no se cumple 
ninguno de los anteriores, se 
evalúa que los tres lados sean 
diferentes y por lo tanto, un 
triángulo escaleno. 
Otra forma d• resolverlo: 
Analizando el algoritmo anterior se puede concluir que la última evaluación 
para definir si es escaleno sobra, ya que se han ido comparando los tres lados y 
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la única posibilidad es que si no es ni equilátero ni isósceles, tiene que ser 
escaleno. El algoritmo quedaría así: 
Algoritmo Tipo_Triángulo 
PEDIR L 1 
PEDIR L2 
PEDIR L3 
SI L 1 =L2 y L2=L3 Entonces 
Escribir 11 Equilátero" 
SINO 
FSI 






Si se analiza el problema en una forma diferente y en lugar de empezar . 
evaluando si los tres lados son iguales, se comienza preguntando si no hay lados 
iguales (triángulo escaleno), y posteriormente si los tres lados son iguales 
(equilátero) y si no se cumplen los anteriores, obviamente el triángulo tiene que 
ser isósceles, el algoritmo queda así: 
Algoritmo Tipo_Triángulo 
PEDIR L 1 
PEDIR L2 
PEDIR L3 
SI L 1 <>L2 y L2<>L3 y L 1 <> L3 Entonces 
Escribir 11 Escaleno" 
SINO 







Ahora se plantean dos maneras diferentes de resolver el problema: dadas tres 
longitudes decir si se puede o no formar un triángulo. 
El método matemático para saber si es o no triángulo, consiste en que la suma 
de los dos lados menores debe ser superior al mayor de los tres: 
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Primero debemos encontrar el mayor de los tres y sumar los otros dos, para 
luego decidir si es o no triángulo: 
Algoritmo Triángulo 
PEDIR L 1 Se solicita la información 
PEDIR L2 de las longitudes de los 
PEDIR L3 tres lados del triángulo. 
SI L 1 >=L2 y L 1 >=L3 Entonces 
Mayor Y Ll 
Sumar L2+L3 Comparando las tres longi-
SI NO tudes se encuentra cual es 
FSI 
SI L2>L3 y L2>L 1 Entonces el mayor y se almacena en 
Mayor r L2 una variable llamada Mayor; 
Sumar L 1 +L3 la suma de los dos menores 
SINO se almacena en una varia-
FSI 
Mayor r L3 ble denominada Suma 
Sumar Ll +L2 
SI Mayor<Suma Entonces 
Escribir "Si es triángulo" En esta parte se aplica la 
SINO regla geométrica y se eva-
Escribir "No es triángulo" lua si los tres lados con-
FSI forman o no un triángulo. 
Fin_Algoritmo 




PIDA L 1 Se solicita la información 
PIDA L2 de las longitudes de los 
PIDA L3 tres lados del triángulo. 
SI L 1 >=L2 y L 1 >=L3 Entonces 
MayorT Ll 
SINO Comparando las tres longi-
SI L2>L3 y L2>L 1 Entonces tudes se encuentra cual es 
FSI 
Mayor r L2 la mayor y se almacena en 
SINO una variable denominada 
Mayor Y L3 mayor. Notar que no se 
FSI calcula la suma de los 
menores. 
SI Mayor<(L 1 +L2+L3-Mayor) Entonces Si a la suma de los tres 
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Escribir "Si es triángulo" se le resta el mayor, da como 
SINO resultado la suma de los dos 
Escribir " No es triángulo" menores, lo cual se puede 
FSI comparar con el mayor y así 
Fin_Algoritmo definir si es triángulo o no. 
Ahora el problema inicial, se resuelve mejor, uniendo los dos algoritmos: 
Algoritmo Tipo_Triángulo 
PEDIR L l Se solicita la información 
PEDIR L2 de las longitudes de los 
PEDIR L3 tres lados del triángulo. 
SI L l >=L2 y L l >=L3 Entonces 
Mayor Y Ll 
SINO 
SI L2>L3 y L2>L l 
Mayor Y L2 Proceso que define cual 




SI Mayor<(L l +L2+L3-Mayor) Entonces 






Escribir "Escaleno" man un triángulo, se eva-
SINO lúa si éste es equilátero, 
SI L l =L2 y L2=L3 Entonces isósceles ó escaleno. 
Escribir "Equilátero" 
SINO 
Escribir '' Isósceles" 
FSI 
Escribir " No es triángulo" 
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Instrucciones de Decisión 
Instrucción IF-THEN-ELSE. 
Permite la ejecución condicional o ramificación en la ejecución de un 
programa, basado en la evaluación de una expresión booleana. 
Presenta dos estructuras diferentes a saber: 
Sintaxis 1: 
IF Expresión Booleana THEN 
instrucciones 






IF Expresión Booleana THEN instrucciónl [ELSE instrucción2] 
.Ejemplo 
IF EDAD >= 18 THEN PRINT "ES MAYOR DE EDAD" ELSE PRINT "ES MENOR DE EDAD" 
Si el contenido de la variable EDAD es mayor o igual a 18, entonces se mostrará 
el mensaje ES MAYOR DE EDAD, de lo contrario, se mostrará el mensaje ES 
MENOR DE EDAD. 
Como se puede ver en el ejemplo, si se utiliza la forma lineal, (sintaxis 2), la 
instrucción siguiente al THEN se ejecutará si la expresión booleana es cierta, si es 
falsa, se ejecutará la instrucción siguiente al ELSE. Si la cláusula ELSE no está 
presente, la ejecución del programa continuará en la línea siguiente. 
La instrucción IF generalmente debe manejarse a manera de bloque, (sintaxis 
1 ) , lo cual brinda facilidades para llevar a cabo una programación 
estructurada, mucho más flexible, que permite plantear situaciones más 
complejas y sin restricciones en la longitud de las líneas. 
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• • EJemplo . 
A= 12:B = 23 
PRINT "A= ";A:PRINT "B = ";B 
INPUT "CUÁL ES LA SUMA DE A+ B ";C 
IF C = 35 THEN 
PRINT "RESPUESTA CORRECTA" 
ELSE 
PRINT "RESPUESTA INCORRECTA" 
END IF 
.Ejemplo 
IF PRECIO<= 45000 THEN 
DESCUENTO= O 
ELSEIF PRECIO >45000 AND PRECIO<=l00000 THEN 
DESCUENTO = PRECIO* 0.02 
ELSE 
DESCUENTO= PRECIO* 0.05 
END IF 
En el caso de utilizarse la forma multilineal o de bloque, (sintaxis l ), si la expresión 
booleana es verdadera, se ejecutará el bloque de instrucciones que se 
encuentra en las líneas siguientes a la cláusula THEN.En el caso de ser falsa esta 
primera expresión booleana, se pasará a evaluar la expresión booleana a 
continuación de la cláusula ELSEIF, si está presente. Si la expresión booleana 
resulta ser verdadera, se ejecutará el bloque de instrucciones localizado en las 
líneas siguientes al ELSEIF. 
Es de anotar que dentro de la estructura se pueden agregar tantas cláusulas 
ELSEIF como condiciones se deseen evaluar. Esta evaluación se hará en forma 
jerárquica y sólo se ejecutará el bloque de instrucciones siguiente a la primera 
expresión booleana que sea verdadera. Por último, si no es verdadera ninguna 
de las expresiones booleanas anteriores, se ejecutará el bloque de instrucciones 
siguientes a la cláusula ELSE, en caso de encontrarse ésta presente. En caso 
contrario, la ejecución del programa continuará en la línea siguiente a la 
cláusula END IF. 
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Reglas de construcción de bloques de IF: 
•
• 
No se debe colocar ninguna instrucción enseguida de la cláusula THEN,
pues el compilador asumirá que es una estructura de IF simple, o sea que
ocupa una sola línea.
La línea donde se escriban las cláusulas ELSE, ELSEIF, END IF, no puede estar
precedida por algo diferente a:
Un número de línea 
Una etiqueta 
• Cuando se inicia un bloque, el IF que lo inicia debe ser la primera
instrucción en la línea.












menor o igual que 
mayor o igual que 
Este tipo de operadores son utilizados para comparar dos valores, su resultado 
será VERDADE�O o FALSO, usualmente su resultado se utiliza para tomar una 
decisión con respecto al flujo del programa. Cuando en una expresión se 
combinan operadores aritméticos y relacionales, siempre se ejecutan primero 
los operadores aritméticos. 
Operadores i_ógicos 
Realizan la verificación de relaciones múltiples, manipulación de bits u 
operaciones booleanas y retornan un valor de verdadero o falso para tomar 
una decisión. 
Hay seis operadores lógicos: 
• not Complemento Lógico 
• and Conjunción 
• or isyunción 
• xor Or exclusivo 
• eqv Equivalencia 
• imp Implicación 
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Si los operadores lógicos son utilizados para verificar cantidades numéricas y no 
relaciones, las comparaciones se llevan a cabo a nivel de bits. 
Operadores Funcionales 
Una función es utilizada en una expresión para llamar una operación 
predeterminada, que será realizada sobre un operando . 
• Ejemplo
SQR es un operador funcional. 
A=SQR(4.6) 
Jerarquía de Operadores 
Los operadores tienen un orden de precedencia, esto significa que cuando 
varios operadores están incluidos en una misma instrucción, cierta clase de 
operadores serán ejecutados antes que otros. Las operaciones son ejecutadas 
en el siguiente orden: 
1 . Potenciación 
2. Signo
3. Multiplicación y División
4. División Entera
5. Módulo Aritmético
6. Adición y Substracción















Se emplea el paréntesis para cambiar el orden en el cual, las operaciones 
aritméticas serían realizadas. Las operaciones que se encuentren entre 
paréntesis serán realizadas en primer lugar. Dentro de los paréntesis las 
operaciones mantendrán su orden de precedencia. 
Instrucciones de Repetición 
En diferentes problemas es necesario realizar un conjunto de instrucciones bien 
sea un número exacto de veces, mientras alguna condición este dada, o 
mientras alguna característica especial se repita, con el fin de poder resolver o 
ejecutar un proceso determinado. 
Para estos fines, existen en los algoritmos tres tipos d� instrucciones de 
repetición, cada una de ellas con características especiales que facilitan la 
organización de los programas y su mayor efectividad, dándole la 
característica de solución estructurada a los problemas presentados. 
Instrucción de ciclo controlado por una variable 
Cuando es necesario repetir un conjunto de instrucciones, un número fijo de 
veces, existe la siguiente instrucción: 
PARA VARIABLE = N 1 HASTA N3 DE N2 
Bloque de Instrucciones 
FIN_PARA 
El bloque de instrucciones (1 ó más de una), se encuentra entre las palabras 
claves PARA y FIN_PARA, además, se debe especificar el valor inicial (Nl) y el 
valor final (N3) de la variable de control VARIABLE. Las instrucciones se ejecutan 
el número de veces definida por (N3-N 1 + 1) y por el aumento de la variable de 
control en cada ciclo (N2) . 
• Ejemplo
Hacer un algoritmo que imprima los números pares desde el 2 hasta N. 
Algoritmo Pares 
Leer N 




N => límite de los números pares a escribir. (Dato externo) 
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1 => Variable de control. 
Instrucción FOR 
Permite que una serie de instrucciones sean realizadas en forma cíclica un 
determinado número de veces. 
Formato general: 
FOR Contador=Valor_inicial TO Valor_final [STEP incremento] 
N EXT[Contador[,Contador]] 
.Ejemplo 
FOR 1 = 1 TO 100 STEP 2 
PRINT 1 
NEXTI 
REM imprime los números impares entre el 1 y el 1 OO. 
El contador (1) es una variable que permite controlar el número de ciclos en que 
se han ejecutado la serie de instrucciones. 
El valor inicial es el valor que se le asigna en primera instancia al contador, es el 
valor a partir del cual se inicia el control de número de ciclos. 
La cota superior es el valor máximo hasta el cual se permite, que las 
instrucciones que conforman el cuerpo del FOR, sean repetidas. 
El incremento es la cantidad en que se incrementa el contador, cada vez que 
se lleva a cabo un ciclo, esta parte de la instrucción es opcional. En caso de no 
especificarse un incremento se asume un valor por defecto de uno. 
El conjunto de instrucciones que se encuentran entre la instrucción FOR y la 
instrucción NEXT, conforman el cuerpo del FOR, este conjunto será ejecutado 
repetitivamente mientras el valor del contador sea menor o igual al valor de la 
cota superior. Una vez que el valor del contador rebase el valor de la cota 
superior, se pasa el control de la ejecución a la instrucción que se encuentra a 
continuación de la instrucción NEXT. 
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Si se define un STEP negativo, se debe tener en cuenta que la cota superior 
debe tener un valor inferior al valor inicial asignado al contador, de tal manera, 
que el valor del contador será decrementado cada vez que se realice un ciclo; 
esta vez la relación de comparación que se establece entre el valor del 
contador y la cota superior, es de mayor o igual, lo cual implica que el ciclo 
dejará de ejecutarse en el momento en que el valor del contador sea 
estrictamente menor que el valor de la cota superior. 
Es recomendable no modificar el valor de la variable asociada al FOR dentro 
del cuerpo del mismo, puesto que esto repercute en una mayor dificultad para 
realizar un seguimiento manual y en el momento mismo de llevar a cabo un 
Debug. 
Dentro de una instrucción FOR se puede incluir a su vez otra instrucción FOR, 
para hacer esto se debe tener en cuenta que cada instrucción FOR tiene 
asociada una variable independiente y los ciclos deben quedar 
completamente contenidos uno dentro de otro y no en forma parcial, lo cual 
implica que el último ciclo de FOR que se abre, debe ser el primero en cerrarse. 
La instrucción FOR siempre se declara apareada al comando NEXT, si se omite 
alguno de los dos, se enviará mensaje de error. 
Es posible utilizar valores de doble precisión para la variable de contador, pero si 
se desea un desempeño más rápido, se deben utilizar variables de tipo entero. 
Instrucción Iterativa 
Cuando el número de veces en que se quiere repetir un conjunto de 
intrucciones no es fijo, y está condicionado al final del ciclo, se necesita una 
instrucción que analice si una condición se cumple o no. Los algoritmos dan la 
siguiente instrucción: 
MIENTRAS_QUE (CONDICIÓN) HAGA 
1 nstrucciones 
FMQ 
Cada vez que el control pasa por el, MIENTRAS_QUE, se evalúa la CONDICION. 
En caso de que el resultado sea verdadero, se ejecutan las instrucciones del 
bloque hasta llegar al FMQ, regresando el control del algoritmo a chequear la 
condición. En caso de que la condición sea falsa, no se ejecutan las 
instrucciones y se continua con la instrucción siguiente al FMQ. 
Realizar el ejemplo anterior utilizando la instrucción MIENTRAS_QUE 
Hacer un algoritmo que imprima los números pares desde el 2 hasta N. 
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MIENTRAS_QUE l<=N HAGA 
Escribir 1 
1 r 1+2 
FMQ 
Fin_Algoritmo 
N ó Límite de los números pares a escribir. (Dato externo) 
1 ó Variable de control. 
Instrucción WHllE. 






Si la condición es verdadera (Diferente de cero), se ejecutarán todas las 
instrucciones que conforman el cuerpo del ciclo WHIL.E, hasta que se encuentre 
la sentencia WEND. 
En este momento el control regresa a la sentencia WHILE y chequea la 
condición, si ésta es verdadera, el proceso se repite. Si no es verdadera (Es igual 
a cero), el control del programa pasará a ejecutar la siguiente instrucción que 
se encuentre enseguida de la sentencia WEND. 
0$="S" 
WHILE 0$="S" 
INPUT "ENTRAR UN NÚMERO CUALQUIERA .. ";N 
PRINT "SU RAÍZ CUADRADA ES .. ";SQR(N) 
INPUT "DESEA CONTINUAR (S/N) .. ";0$ 
WEND 
El ciclo del WHILE soporta anidamientos a cualquier nivel, sólo teniendo en 




Se debe evitar pasar el control del programa a modo directo, dentro de un 
ciclo WHILE, sin pasar primero por la instrucción inicial que se encarga de 





Las características generales de esta instrucción son las mismas de la anterior, la 
diferencia radica en que se garantiza que el bloque de instrucciones se ejecuta 
al menos una vez y luego se chequea la condición; si ésta es falsa, se ejecutan 
nuevamente las instrucciones y se vuelve a chequear la condición, cuando la 
condición es verdadera, se sale del ciclo y se ejecuta la instrucción siguiente al 
HASTA (CONDICIÓN). 
Nótese que desde el punto de vista lógico, la condición del REPETIR debe ser la 
negación de la condición del MIENTRAS_QUE . 
• Ejemplo









Nótese que l>N es la negación lógica de l<=N. 
N ólímite de los números pares a escribir. (Dato externo) 
1 oVariable de control. 
.Ejemplo 
Imprimir los enteros desde l hasta N con su respectivo cuadrado. Suponer para 
este ejercicio que el computador sólo suma y resta y no puede multiplicar. De 
esta manera: 
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Nro Cuadrado Obtenido como 
1 1 1 
2 4 1+3 
3 9 1+3+5 
4 16 1+3+5+7 
.... y así sucesivamente. 
Algoritmo: 
Comenzar 
REPETIR Este grupo de instrucciones asegura 
Leer N que el número N leido, sea positivo 
HASTA (N >= 1) y superior a 0(cero). 
1=1 
Q=0 
MIENTRAS_QUE (l<=N) HAGA En este grupo se realiza la 
FMQ 
Fin_Algoritmo 
Q=(Q+l)+(l-1) operación de cálculo del 
Escribir" l=",I," 12=",Q cuadrado. 
l=I+ 1 
N ó El último número para hallar el cuadrado 
1 ó Variable de control de ciclo 
Q ó Almacena el cuadrado del siguiente número. 
La parte del algoritmo que corresponde al REPETIR, podría ser escrito utilizando 
un MIENTRAS_QUE así: 
Leer N 
MIENTRAS_QUE N<l HAGA 
Leer N 
FMQ 
Ahora, la parte del MIENTRAS_QUE, también podría tener la siguiente forma: 
1=1 
Q=0 
REPETIR En este grupo se realiza la 
Q = (Q+l)+(l-1) operación de cálculo del 
Escribir" l=",I," 12=",Q cuadrado. 
l=I+ 1 
HASTA (l>N) 
Instrucción DO - LOOP. 
Ejecuta un grupo de instrucciones, un número indeterminado de veces, es decir, 
el salir del ciclo repetitivo depende de la falsedad o verdad del condi­









LOOP [UNTIL I WHILE] Condición 
A diferencia de la instrucción WHILE, DO - LOOP permite chequear la condición 
o al principio o al final del grupo de instrucciones y el chequear una condición
falsa o verdadera.
La palabra WHILE hace que el ciclo se ejecute "mientras" la condición sea 
verdadera. Si se evalua con UNTIL, el ciclo se ejecuta "hasta" que la condición 
se cumpla. 
La localización de WHILE o UNTIL dentro de la estructura, permite evaluar la 






OP=0 este ciclo se ejecuta 
DO UNTIL OP>0 ANO OP<4 hasta que OP tome un 
INPUT "CUÁL ES SU OPCIÓN .. ";OP valor mayor que O o 
LOOP menor que 4. 
este ciclo se ejecuta 
mientras que OP sea 
INPUT "CUÁL ES SU OPCIÓN .. ";OP menor que 1 o OP sea 
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